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Na wiele pozycji obniżyliśmy ceny! Do cen należy doliczyć 22% VAT. 


Dystrybutor sprzętu firm: 


KCS KADOR 

Holland England bsc 
vortex Datel Electronics Ltd. „_.„„uomstonac 
Germany England , 


Mónchen 


Współpracujemy z wieloma zachodnimi producentami 
osprzętu do Amigi. Kupujemy duże ilości, dzięki nego- 
cjacjom dostajemy bardzo niskie ceny, specjalne upusty 
na polski rynek. Dlatego możemy zaoferować polskim 
Amigowcom sprzęt wysokiej jakości po niskiej cenie. 








PROPONUJEMY: 


<> MEMORY MASTER 1200 1/83 
IMB RAM, clock, miejsce na FPU (max.50MHz) 
i na SMB 32-Bit RAM 


<B> KCS Power PC Board 
emulator sprzętowy PC - 11MHz 

<B> AT-BUS 508, 2008 216 
kontroler AT-Bus z miejscem na SMB RAM do 
A500,+,2000 


przewód do HD 2,5" 
z dyskietką instalacyjną do A600/1200 


2MB RAM do Memory Master 1200, WY. 
At-Bus, Megamix, (4*ZIP 0.5MB 70ns) : 


«fly - polska instrukcja lub podręcznik obsługi. 
oraz około 40 innych urządzeń, 
a także gry Koło szczęścia i Zenek Saper. 
Katalog wysyłamy gratis. Ceny podane w tys. zł. 
Do cen należy doliczyć VAT 22% i koszty wysyłki. 


| Firmy współpracujące: 





- Gdańsk Morena: MICROSERWIS. ul.Marusarzówny 6 

| - Katowice: MICROMAN, Pi.Rostka 3 (przy Pałacu Młodzieży) 
| - Koszalin: Game show, ul.Zwycięstwa 190/311, tel.25461 w.68 
- Poznań: Audio Video Computer, ul.Krysiewicza 5/3 

- Radom: PHOENIX, tel.417-42 

- Szczecin: Admirał, ul.Monte Casino 37 

-- Warszawa: ComputerProjekt, ul.Smulikowskiego 1/3 





Eureka Soft- śż Hardware - główna kwatera: 
PL-62-300 Września ul. Wojska Polskiego 13 
tel./fax.(066)-362-714 godz.9.00-16.00 
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PRZECZYTAĆ 
WARTO, 
"ANAWET TRZEBA 


Mamy do przekazania dwie wiadomości — 
smutną i wesołą. Tradycyjnie zaczniemy od 
smutnej... 

Jak już pewnie zauważyłeś, drogi Czytelni- 
ku, cena naszego miesięcznika wzrosła nie- 
stety o 5 tys. zł. Czujemy się w obowiązku 
wytłumaczyć, dlaczego w tak nieoczekiwany 
sposób Magazyn AMIGA podrożał. Powodów 
jest kilka: stała inflacja, wzrost kosztów druku 
i wprowadzenie podatku VAT, który te koszty 
jeszcze bardziej powiększył. Nasz miesięcz- 
nik nie zmienił swojej ceny od września po- 
przedniego roku, w tym czasie zaś inflacja nie 
była zerowa i doczłapała do prawie 40 pro- 
cent. Łatwo policzyć, że tylko z tego powodu 
cena powinna ustalić się na poziomie 28 tys. 
zł, NIE UWZGLĘDNIAJĄC rosnących cen 
druku... Na szczęście udało się nam uniknąć 
takiego ciosu, który powaliłby wielu naszych 
Czytelników. 

Czas na wiadomość wesołą! Nie ma jednak 
tego złego, co by na dobre nie wyszło. Ani 
prenumeratorzy, anici, którzy zaprenumerują 
nasze pismo w przyszłości, nie odczują skut- 
ków podwyżki ceny okładkowej. CENA PIS- 
MA W PRENUMERACIE SIĘ NIE ZMIENIA i 
nadal wynosi 20 tys zł!!! Jeżeli więc 25 tys. 
jest dla Ciebie zbyt wysoką sumą, ZAPRE- 
NUMERUJ MAGAZYN AMIGA. Nie tylko 
będziesz dostawał nasze pismo regularnie 
(co wbrew pozorom jest bardzo ważne zarów- 
no w małych miasteczkach, jak i na wsi), ale 
też niewykluczone, że oprócz prenumeraty 
dostaniesz coś ekstra! Na razie jednak nie 
zdradzamy co, aby nie zapeszyć. 

Dosyć już tych Wiadomości Gospodar- 
czych, przejdźmy do tego, co znajduje się w 
numerze. Głównym tematem są tym razem 
wszelkiego rodzaju karty, zwłaszcza karty 
turbo — opisy dwóch z nich znajdziesz w 
dalszej części numeru. W połowie roku 1993 
*czysta" A500 czy A500+ do większości za- 
stosowań już nie wystarcza, i to zarówno pod 
względem pojemności pamięci (1 MB to od 
dawna za mało na *większe” prace czy gry), 


jak i pod względem szybkości, tak potrzebnej 
w dziedzinie, w której Amiga wiedzie prym, 
czyli w obróbce i generowaniu grafiki. Po 
prostu, szybki komputer to wygoda pracy, 
której lekceważyć nie można. Ponadto, pro- 
dukcja profesjonalnej grafiki wymaga odpo- 
wiednich kart, generujących obraz przewyż- 
szający możliwości, jakie ma w tej dziedzinie 
nawet A4000. Takich "akceleratorów graficz- 
nych” pojawiło się ostatnio bardzo dużo na 
rynku — Merlin, Picasso, Piccolo, a to nie 
wszystkie. Łączy je zarówna niska, w porów- 
naniu do starszych produktów, cena, jak i 
bogate możliwości generowania obrazu w 
pełnej palecie 16,7 mln kolorów. Niektóre z 
kart, np. wspomniany Merlin, są modułowe i 
poza możliwością rozszerzania pamięci po- 
zwalają na dokładanie elementów graficznych, 
takich jak: genlock, digitalizer obrazu czy kar- 
ta kompresji MPEG. (Notabene od pewnego 
czasu znany zaszyfrowany satelitarny kanał 
filmowy FilmNet nadaje program w postaci w 
pełni cyfrowego sygnału, który zawiera infor- 
macje zapisane w systemie MPEG!) Podsu- 
mowując, Amiga bez możliwości modułowe- 
go rozszerzania (A500, A600) to połowa 
komputera do zastosowań domowych i ama- 
torskich. Nawet A2000, którą można w Niem- 
czech kupić za ok. 550 DM, daje namiastkę 
sprzętu profesjonalnego, oczywiście po wy- 
posażeniu jej w kartę procesora 68040/50 
MHz z koprocesorem 68882/60 MHz, 16-bi- 
tową kartę dźwiękową i moduł Merlin z 16 MB 
pamięci wideo. No cóż, marzenia nie kosztu- 
IZ 

I tym optymistycznym akcentem chciałbym 
pożegnać się z Czytelnikami. Do zobaczenia 
za miesiąc, kiedy to przedstawimy numer o 
procesorach tekstu. 


| a 





Rafał Wiosna 


UWAGA: Złośliwy chochlik spowodował zmianę daty nadsyłania prac na konkurs MUSIC COMPO 
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Pierwsza do brydża 
A5380 Turbo+ 
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Widok z Amigi 
Amiga CD32 
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Joystick dla CDTV 
Sampler D558+ 

Duże Kino 

Kontroler GVP A500/HD8+ 
IOExtender 

Skaner, Amiga i DTP 
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Ze względu na bardzo wy- 
soką cenę karty EGS 110/24, 
a co za tym idzie, bardzo 
wąski krąg potencjalnych od- 
biorców, firma GVP opraco- 
wała jej tańszą wersję o na- 
zwie EGS-28/24. Jest to wy- 
sokiej jakości karta 24-bi- 
towej grafiki, mogąca praco- 
wać z maksymalną rozdzielczo- 
ścią 1120 na 832 punkty. Kar- 
ta może zostać umieszczona 
zarówno w złączach standar- 
du Zorro II, jak i Zorro III, przy 
czym w drugim wypadku jest 
w stanie w pełni korzystać z 
możliwości, jakie daje 32-bi- 
towa architektura tego złą- 
cza. Przewidywana cena kar- 
ty na rynku amerykańskim to 
599 dolarów. Być może karta 
ta będzie dostępna i w Polsce 
(w firmie ARAM). [jar] 


Także i karta graficzna GVP 
doczekała się swojej tańszej 
wersji. Oznaczona symbolem 
[V-24MM — od pełnej wersji 
(IV-24/8$) różni się ceną (oko- 
ło 30% mniej). Funkcjonalnie 
jest prawie taka sama, nie ma 
tylko interfejsu wideo. Ponad- 
to jest dostarczana bez pro- 
gramów (Caligari, Desktop 
Darkroom i My Lad), które 
nabywa się wraz z pełną 
wersją. Ale cóż to dla naszych 
giełdowych rekinów. Chodzi 
tu oczywiście o kartę Impact 
Vision-24, a nie Image Vision, 
jak raczył ją nazwać chochlik 
w numerze 8/93. [mps] 


Pojawiła się również trze- 
cia wersja karty Impact Vi- 
sion-24 o symbolu IV-24/CT, 
przeznaczona dla tych, którzy 
mają nieco więcej pieniędzy. 
Od opisanej powyżej karty 
różni się tym, że ma wszyst- 
ko, czego brakuje wersji Low 
Cost, a dodatkowo ma za- 
instalowany transkoder VIU 
(karta IV-24 *dla średniaków” 
ma tylko splitter). Jest za to 
dwuipółkrotnie droższa. [mps] 


Firma Andreas Guenther 
proponuje coś zupełnie no- 
wego. Program © nazwie 
Strux to edytor służący do 
tworzenia schematów bloko- 
wych programu, Program jest 
przydatny zwłaszcza dla po- 


czątkujących programistów, 
na podstawie schematu blo- 
kowego bowiem o wiele ła- 
twiej można zrozumieć zasa- 
dę działania programu. Struct 
potrafi nawet narysować sche- 
mat blokowy na podstawie 
prostych kodów źródłowych w 
C i Pascalu. Schemat taki 
można dowolnie poprawiać, 
zapisać jako rysunek w for- 
macie IFF lub wydrukować na 
drukarce. A wszystko za 100 
DM. 
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GVP zapowiada nową kartę 
turbo przeznaczoną do Amigi 
4000. Z naszych informacji 
wynika jednak, że będzie to 
kolejna karta-kombajn wypo- 
sażona w szereg ciekawych 
udoskonaleń. Obok proceso- 
ra 68040/33 MHz karta będzie 
miała wbudowane bardzo szyb- 
kie złącze standardu SCSI-II 
oraz miejsce na rozszerzenie 
pamięci do maksimum 128 
MB. Karta ma pojawić się na 
rynku w połowie czwartego 
kwartału tego roku, Dla mniej 
wymagających posiadaczy Ami- 
gi 4000 została także przy- 
gotowana nieco prostsza kar- 
ta. Ma ona oznaczenie A4008 
i jest to jedynie szybki kontro- 
ler SCSI. Cena karty wynosi 
199 dolarów na rynku ame- 
rykańskim. [jar] 


Wkrótce na rynku ukaże się 
nowa karta produkcji firmy 
GVP. Nie będzie to jednak 
zwykła płytka przeznaczona 
do Amigi 2000/3000/4000, ale 
karta PCMCIA. Jest to urzą- 
dzenie dość niezwykłe jak na 
ten typ złącza, a mianowicie w 
pełni 16-bitowy sampler o 
maksymalnej częstotliwości 
próbkowania 48 kHz. Wczy- 
tane do komputera dźwięki 
można oczywiście z tą samą 
jakością odtworzyć. DSS-16/ 
PCMCIA jest z pewnością go- 
dnym następcą doskonałych 
samplerów DS5-8+, szkoda 
tylko, że na razie może współ- 
pracować z Amigą 600 oraz 
1200. [jar] 


Firma 'bsc' oferuje stacje 
dyskietek HD do Amig 500/ 
2000/3000/4000. Wersja "we- 
wnętrzna" kosztuje 250 DM, 
zewnętrzna jest o 50 DM 
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droższa. Parafrazując kole- 
gę, westchnę jedynie: "szko- 
da tylko, że na razie nie mogą 
one współpracować z Amigą 
600 oraz 1200". Niestety, 
jakaś równowaga musi być. 
[mps] 


Kasza 
dysczana 


Firma Amiga Oberland pro- 
ponuje coś, co brzmi wręcz 
nieprawdopodobnie. Program 
Hypercache pozwala na kos- 
miczne wręcz przyspieszenie 
szybkości transmisji dysków 
w Amigach 1200/4000. Po- 
dobno jest to 22 razy dla 
twardego dysku i 320 (!!!!) 
razy dla stacji dyskietek, Na- 
wet jeśli w praktyce okaże się, 
że jest to pięć razy mniej, toi 
tak chyba warto wydać na 
Hypercache te "marne" 100 
DM. [emp] 


True Paint 


Niektórzy "tropiciele śla- 
dów" już zacierają ręce: *Zno- 
wu wpadka!" Przecież o True 
Paincie już było, i to dawno. 
Owszem, było, ale nie o TYM 


True Paincie. Ma on taką 


samą nazwę, producenta i 
potrafi to samo, co tamten. 
No, niezupełnie to samo. Ma 
trochę mniej kolorów, Wiecie 
już, o co chodzi. Oczywiście! 
Firma 'bsc' proponuje ten 
wspaniały program graficzny 
w wersji dla Amig, które nie 
mają kości AGA. [mps] 


Dozwolone 
od lat 18 


Być może, biorąc pod u- 
wagę wiek większości Czy- 
telników Magazynu AMIGA, 
ten news nie powinien być 
zamieszczony. Staramy się 
jednak dostarczać wszelkich 
wiadomości związanych z na- 
szą ukochaną Amisią. O co 
chodzi? Powstała nowa seria 
dysków Public Domain liczą- 
ca już 73 dyskietki o wdzięcz- 
nej nazwie Bordello. Jak łat- 
wo się domyślić, seria ta nie 
zawiera programów narzę- 
dziowych ułatwiających ob- 
sługę Amigi. Można tam nato- 
miast znaleźć obrazki, anima- 
cje, a nawet gry związane z 
tematem "dozwolone od lat 
18". Dbając o krzewienie wa- 
rtości chrześcijańskich, nie 
powiemy, gdzie można zdo- 
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być dyskietki z tej serii. Szu- 
kajcie, a znajdziecie. Niemcy 
nie są takie duże. Na margi- 
nesie: To nie wszystko. Po- 
dobno istnieje BBS zajmujący 
się wyłącznie tą tematyką. 
Niestety nie wiemy, na ile ta 
informacja jest prawdziwa, bo 
podany numer jest ciągle za- 
jęty. (Podobno istnieje wiele 
takich BBS-ów, jednak tam 
też bardzo trudno jest się 
dodzwonić...) [emp] 


MaxonMagic 


Znana już naszym Czytelni- 
kom niemiecka firma Maxon 
proponuje program o nazwie 
MaxonMagic. Zajmuje on 3 
dyskietki i działa na wszyst- 
kich Amigach, które mają 1 
MB pamięci, i umożliwia two- 
rzenie praktycznie dowolnych 
zasłaniaczy ekranu. Jest to 
animowany obrazek, jaki po- 
jawia się na ekranie po o- 
kreślonym przez użytkownika 
czasie, o ile komputer w tym 
czasie jest włączony i bezro- 
botny. Stworzone tym pro- 
gramem arcydziełka od in- 
nych *"zasłaniaczy”" (na przy- 
kład Blankera z systemu 3.0) 
różni to, że dodatkowo można 
uzupełnić je o różne dźwięki i 
sample. Mnóstwo zabawy za 
80 DM. [emp] 


Diabli nadali 

Diavolo Backup to kolejny 
program do archiwizowania 
twardych dysków. Działa z 
systemem w wersji 2.0 lub 
wyższej. Ma własny interfejs 
ARexxa i potrafi archiwizo- 
wać z i na: dyskietki 880 KB i 
1,74 MB, streamer, twarde 
dyski wymienne Syquest, no 
| oczywiście na "normalne" 
twarde dyski. Niestety, cena 
jest iście diabelska. Diabli 
nadali... [emp] 


TBCPlus 


TBCPlus to kolejna karta 
wideo przeznaczona do Ami- 
gi, produkowana przez firmę 
GVP. Jest to korektor bazy 
czasowej (time-base-correc- 
tor, czyli TBC) dający sygnał 
4:2:2 (jest to dolna strefa 
broadcast quality, górna to 
4;4:4), Karta jest dodatkowo 
wyposażona w frame-grabber 
oraz 24-bitowy frame buffer. 
Ma ona wejścia i wyjścia com- 
posite video oraz Y/C, pozwa- | 
la też na wybór jednego z | 
trzech doprowadzonych syg- | 





AKTUALNOŚCI 


nałów composite i Y/C. TBC 
Plus ma postać zwykłej karty 
standardu Zorro Il, co ozna- 
cza, że pasuje do wszystkich 
Amig o otwartej architekturze 
(począwszy od A2000, aż po 
44000T). Karta powinna uka- 
zać się w sprzedaży pod 
koniec września tego roku. 


Broadcaster 


RCS Management GmbH 
oferująca opisywaną już przez 
nas kartę grafiki Vivid24 — 
proponuje także przystawkę 
do tej karty, o niewiele niższej 
cenie. Digital Broadcaster, bo 
tak się to nazywa, kosztuje 
7000 DM i umożliwia zapisy- 
wanie filmów wideo w stan- 
dardzie MPEG (bazowany na 
JPEG standard dla animacji w 
czasie rzeczywistym, na cały 
ekran i w pełnej gamie kolo- 
rów) bezpośrednio na twar- 
dym dysku lub CD ROM. Uzu- 
pełnieniem jest specjalizowa- 
ny program do obróbki takich 


wideodysków o nazwie *Broa- ( 


dcast Animator", który je- 
dnakże trzeba osobno do- 
kupić. [emp] 


I Ty możesz zostać 


. 0 ile tylko dysponujesz 
Amigą 4000 i sześciuset mar- 
kami na dokładkę. Karta gra- 
ficzna Picasso II wraz z opro- 
gramowaniem (Repro Studio 
Universal i wiele sterowni- 
ków, między innymi dla De- 
luxe Paint AGA, Imagine 2.0, 
AdPro) umożliwia między in- 
nymi uzyskanie rozdzielczo- 
ści 1280 x 1024 i pracę w 
trybie rzeczywistym z grafika- 
mi typu true color. Znacznie to 
ułatwia wbudowany w kartę 
32-bitowy blitter. Karta w wer- 
sji podstawowej ma 1 MB 
pamięci wideo. Przygotowy- 
wana jest nieco uproszczona i 
tańsza karta Picasso Classic 
w wersjach na A1200 i A500. 
[mps] 


Zielono mi 


Firma Commodore na serio 
włączyła się do walki o o- 
chronę środowiska. Być może 
zauważyliście, że na opako- 
waniach nowych Amig wid- 
nieje tajemniczy znaczek zło- 
żony z pokręconych, zielo- 
nych strzałek. Oznacza on, że 
produkt został wykonany przy 
użyciu technologii nie na- 





ruszających środowiska na- 
turalnego. To jeszcze nie 
wszystko. Firma zapowiada, 
że już niedługo jej wyroby 
przestaną być pakowane w 
styropian, który jest mate- 
riałem ekologicznie szkodli- 
wym. Wszystkie zabezpie- 
czenia będą wykonywane z 
materiału, który wyprodukow= 
| ano z odzyskanego papieru 
(dodatkową korzyścią jest tu 
zmniejszenie ilości śmieci). 
Nie koniec na tym. U nas nie 
używane komputery przeka- 
zuje się młodszemu rodzeń- 
stwu lub jakiejś potrzebującej 
instytucji. Niemcy wyrzucali 
| je dotąd na śmietnik. Commo- 
| dore wydało walkę temu zja- 
wisku. Specjalne służby o 
nazwie kojarzącej się z (ro- 
tylem (TNT) jeżdżą po Niem- 
czech i zbierają komputery, 
które najpierw ogołacane są 
ze wszystkich użytecznych 
jeszcze części, z płyt zaś 
odzyskiwana jest miedź i zło- 
to, To, co pozostanie —idzie 
na przemiał. Kosztuje to wszy- 
stko 65 marek (z tym że za 
bardzo nie zrozumiałem, czy 
to firma płaci klientowi, czy 
odwrotnie). [mps] 


Nowe klocki 


Znana firma Fischertechnik 
wyprodukowała kolejny ze- 
staw klocków o nazwie "Lucky 
Logic”. Za 550 DM możemy 
sobie sami zbudować 13 róż- 
nych urządzeń i sterować je 
za pomocą Amigi, są to mię- 
dzy innymi: odtwarzacz kom- 
paktów (!), ploter, ramię ro- 
bota lub czytnik kart perforo- 
wanych. Nazwa zestawu po- 
chodzi od opracowanego 
przez Fischertechnik mikroję- 
zyka programowania, w któ- 
rym można łatwo tworzyć al- 
gorytmy sterujące tymi u- 
rządzeniami. "Lucky Logic" 
działa z systemami opera- 
cyjnymi 1.3 i 2.0. [emp] 


Real 3D V.2 











Czytaj na stronie 24. 
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PIERWSZA 


Marek Pampuch 


ajpierw jednak przy- 

chodzi moment wyło- 

żenia na stół zawar- 

tości naszego portfela, 

a ta ostatnio nie jest 
zbyt obfita. W związku z 
powyższym artykuł ten po- 
traktowatem nieco przewrot- 
nie. Możliwe do zainstalowa- 
nia w Amidze karty nie zosta- 
ły "poklasyfikowane” według 
funkcji, ale według ceny. Po— 
zwoli to każdemu trafić od 
razu w miejsce, od którego 
rozpocznie lekturę. Przedzia- 
ły cenowe mogą się wydawać 
sztuczne. Nie zostały jednak 
ustalone przypadkowo, ale 
wzięły się z kwot w dolarach 
przeliczonych według aktual- 
nego (koniec sierpnia 93) 
przelicznika walutowego i po- 
większonych o opłaty celne, 


BRYDŻA 


VAT i zysk sprzedawcy. Przy | 


okazji wykroczyłem nieco po- 
za temat wiodący. Omówiłem 
nie tylko karty w rozumieniu 
dosłownym, ale wspomniałem 
też o niektórych przystaw- 
kach zewnętrznych. Wszyst- 
ko zależy bowiem od definicji 
karty. Wielu ciekawych urzą- 
dzeń nie da się włożyć do 
środka najpopulamiejszej A500. 
Trzeba je podłączyć na ze- 
wnątrz, tworząc przy okazji 
malowniczą plątaninę kabli na 
stole. W większości wypad- 
ków elektronika takiej "karty 


zewnętrznej” jest jednak bar- | 





dzo podobna do elektroniki | 
karty *w pełnym tego słowa | 


znaczeniu”. 
Poniżej "średniej 
krajowej” 


0 — 300 tys. zł 

Dysponując taką kwotą, mo- 
żemy jedynie korzystać z 
"kart" emulowanych progra- 
mowo lub uważnie czytać 
gazety, w których znajdują się 


niekiedy ogłoszenia reklamu- | 


jące używane karty do Amigi 
500 rozszerzające pamięć o 
0,5 MB lub samplery (te moż- 
na podłączyć do dowolnej 
Amigi). Do programów udają- 
cych karty można zaliczyć: 

m Programowe emulacje in- 
nych komputerów, takich jak: 
Commodore 64, Atari, Macln- 
tosh, IBM PC. Emulatory te. 
niestety, nie dają nawe! czą- 
stki tych możliwości, jakie 
oferują dużo droższe sprzęto- 
we "udawacze” tych kompute- 


6 





Tytułową "pierwszą” do brydża staje się Amiga w 

momencie, gdy uznamy, że ma zbyt mało pamięci, 

zastary system operacyjny czy że zbyt wolno działa. 
Taka chwila jest najlepsza na wyłożenie kart. 


rów. Wyłącznie w wersji pro- 
gramowej istnieją natomiast: | 
Spectrum I BBC — emulatory | 
komputerów brytyjskich. | 
m Programowe emulatory sy- | 
stemów operacyjnych. Dys- | 
ponujemy tu: 

— emulatorem systemu 1.3 
dla komputerów Amiga z Work- 
benchem/kKickstartem 2.0; e- 
mulator ten działa w 90% 
także z systemami 2.1 i 3.0; 

— emulatorem systemu 2.0 
dla systemu 1.3; ten emulator 
wymaga jednak 1 MB pamięci, 
w tym 512 KB pamięci Chip; 
wydaje mi się jednak, że Ami- 
ga 500 z taką właśnie ilością 
pamięci to standard wśród 
polskich użytkowników; 

— emulatorem systemu CPM; 
system ten jest już jednak 
prawie całkowicie zapomnia- 
ny i znalezienie działających 
pod nim programów graniczy 
z cudem. 

Nie ma jeszcze emulatora 
systemu 3.0, ale z dużą dozą 
prawdopodobieństwa można 
powiedzieć, że emulator taki 
(oczywiście bez możliwości 
udawania kości AGA) powsta- 
nie. Pierwszą jaskółką jest 
Workbench 4.0. Pod taką 
bowiem nazwą krąży program 
złożony z najnowszych wersji 
bibliotek i "'devsów" dopaso- 
wany do komputerów z syste- 
mem 2.0. Niestety nie działa 
on w pełni prawidłowo na | 
komputerach z systemem 1.3. 
m Programowy emulator kart- 
ridża Action Replay w wersji 
1.5. Nie ma on wprawdzie 
możliwości MK III, ale jak się 
nie ma, co się lubi... 





300 — 600 tys. zł 

Z tą kwotą możemy się 
już wybrać na małe zakupy. 
Wprawdzie nie będzie tu osza- 
łamiającego wyboru, ale zaw- 
sze coś się znajdzie. W tym 
przedziale powinny się zmieś- 
cić wszystkie rozszerzenia pa- 
mięci o 0,5 MB do Amigi 500. 
Za cenę tę możemy także bez 
problemu nabyć sampler mo- 
nofoniczny, a czasem nawet 
stereofoniczny czy interfejs 
MIDI. Można także zakupić 
interfejs joysticka do CDTV, a 
nawet najtańszy modem 1200 
bodów (rachunki telefoniczne 
trzeba, niestety, płacić dodat- 
kowo). 

600 tys. — 1 min zł 

Tyle trzeba mieć, jeśli chce 
się dodać pół megabajta do 
swojej Amigi 500+ lub 600 
albo jeśli przestaje nam wy- 
starczać nasz system opera- 
cyjny i zapragniemy rozbu- 
dować Amigę o przełącznik 
systemów operacyjnych. 

1— 2,5 min zł 

Pragnąc rozszerzyć o 1,8 
MB pamięć swojej pięćsetki, 
powinniście mieć mniej wię- 
cej taką ilość pieniędzy, która 
odpowiada środkowi tego za- 
kresu. Nieco więcej będzie 
kosztował najprostszy mo- 
dem o szybkości 2400 bodów 
czy najtańsza karta turbo z 
procesorem 68020 (MTec- 
020) do Amigi 500 (bez pa- 


| mięci). W zakresie tym zmie- 
| szczą się też najtańsze (co 


wcale nie znaczy, że naj- 
lepsze) emulatory sprzętowe 
peceta (ATOnce Classic firmy 
Vortex). 








2,5 — 3,7 min zł 
Dysponując sumą z tego 
przedziału, możemy stać się 


szczęśliwymi posiadaczami 
używanego kontrolera twar- 
dego dysku z niewielkim dys- 
kiem lub nowego kontrolera 
(bez takiego dysku), zewnę- 
trznego rozszerzenia 2/8 MB 
do Amigi 500 lub takiego 
samego, tyle że wewnętrz- 
nego, rozszerzenia pamięci 
do Amigi 2000, a także tanich 
kart turbo (MTec z pamięcią, 
Blizzard) czy karty eliminu- 
jącej drgania obrazu w trybie 
interlace. Za taką sumę mo- 
żemy też kupić emulatory 
IBM-a (KCS, ATOnce Plus). 


Powyżej 

"średniej krajowej” 

3,7 —5,5 min zł 

Za tę cenę możemy mieć 
kartę grafiki 24-bitowej Reti- 
na, jednak niewiele nam z 
tego przyjdzie, bo standar- 
dowa pojemność pamięci Re- 
tiny nie pozwoli nam na wyko- 
nanie bardziej atrakcyjnych 
rysunków. Jeśli udało nam 
się zebrać taką kwotę, mo- 
żemy stać się też posiadacza- 
mi stacji CD ROM do Amigi 
500 i 500+ czy najtańszych 
kart PCMCIA lub karty turbo 


| Professional 030+ z proce- 
| sorem 68030 do A500 (bez 


rozszerzenia pamięci). Jeśli 
na naszej A2000/3000/4000 
chcemy udawać Atari ST (za 
pomocą karty AMTARI), to 
również zmieścimy się w tym 
przedziale cenowym. 

5,5 min — 12 mln zł 

W tym przedziale zmieści 
się prawie wszystko, co może 
się przydać do pracy prawie 
profesjonalnej: większość kart 
turbo, z wyjątkiem tych naj- 
szybszych i mających mocno 


| rozbudowaną pamięć, geniocki 
| fdigitalizery obrazu, kolorowe 
| skanery stołowe niższej klasy 
| (np. Sharp JX 100). Już naj- 
. mniejsza suma z tego prze- 


działu pozwala na zakup naj- 
tańszych "kombajnów", czyli 
kontrolerów twardego dysku z 
rozszerzeniem pamięci. To 
ostatnie występuje jednak w 
takim wypadku przeważnie 
wyłącznie w formie podsta- 
wek pod układy. 

Chcąc rozbudować pamięć 
czy wyposażyć kontroler w 
twardy dysk, zaczynamy się 
zbliżać do górnej granicy za- 
kresu. Jeśli jesteśmy zain- 


| teresowani modnymi ostatnio 
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urządzeniami rozszerzający- 
mi pamięć Amigi 1200 o 4 
MB, to za najmniejszą kwotę 
z tego przedziału możemy 
kupić samą pamięć, za kwotę 
ze środka przedziału — pa- 
mięć z koprocesorem, a 
za kwotę najwyższą możemy 
stać się posiadaczami karty 
turbo z koprocesorem i pa- 
mięcią. 

W przedziale tym mieszczą 
się modemy o szybkości trans- 
misji powyżej 9600 bodów. Na 
najtańszą kartę z 16-bitowym 
dźwiękiem —Clarity — oraz 
najtańszą kartę turbo do 
A500 z procesorem 68030 
(MTec-030 bez pamięci) trze- 
ba będzie wydać sumę z dol- 
nej granicy zakresu, w którym 
się znajdujemy. *Kombajn" 
zaś z kontrolerem SCSI-II do 
Amigi 4000 (bez pamięci i 
twardego dysku) czy znana 
karta GVP A530 — to granica 
górna. Karty grafiki 24-bi- 
towej: DCTV i Retina z 4 MB 
pamięci, mieszczą się mniej 
więcej w połowie zakresucen, 
podobnie jak emulująca IBM 
karta PC Golden Gate 386 
firmy Vortex. Ta ostatnia, nie 
stety, nadaje się tylko do 
dużych Amig. 


Ideran 


12 — 24 min zł 

Zakres ten ograniczają: od 
dołu emulująca Maclntosha 
karta o nazwie Emplant i naj- 
bardziej wyrafinowane mo- 
demy, od góry zaś karta turbo 
do A500 Progressive (z pro- 
cesorem 68040/33 MHz i ko- 


procesorem). Pomiędzy nimi | 


znajdziemy karty turbo z pro- 

cesorem 68030 do wszystkich 

typów Amig (regułą jest, że im 
| wyższy numer modelu Amigi, 
tym wyższa cena karty o 
parametrach takich samych 
jak parametry komputera) czy 
kartę Opal Vision w najuboż- 
szej konfiguracji albo naj- 
nowsze "washśgo", czyli kar- 
tę Merlin (grafika 24-bitowa, 
takiż genlock i digitalizer w 
jednym). Blisko górnej gra- 
nicy muszą się też znaleźć ci 
z Was, którzy śnią o pececie, 
a swój sen chcą zrealizować 
za pomocą karty Vortex Gol- 
den Gate 486SLC. Wbrew 
pozorom i tak kosztuje to 
taniej niż IBM w tej samej 
konfiguracji (Intel 486, 8 MB 
pamięci, kontrolery HDD i 
FDD 2,88 MB). Dysponując 
taką kwotą „można także za- 
oszczędzić na rachunkach tele- 





fonicznych. Karta ISDN-Mas- 


S.C. 





| do urządzeń 


ter (na razie tylko do dużych 
Amig) pozwala ściągnąć za- 
wartość dyskietki (880 KB) w 
czasie 90 sekund. Niestety, w 
specjalnej sieci ISDN. 
Powyżej 24 mln zł 
Posiadając taką kwotę, mo- 
żemy pozwolić sobie na wszy- 
stko, co potrzebne jest do 
całkowicie profesjonalnej pra- 
cy na Amidze. Począwszy od 
rozszerzenia pamięci do opty- 
malnej wielkości 16 MB, przez 
najlepsze karty grafi- 
ki 24-bitowej (Image Vision, 
"pełna" Opal Vision — z 
panelem — czy legendarne 
ADDI), dobre skanery (Epson 
GS 6000, Hewlett-Packard), 
karty turbo z procesorem 
68040 do dużych Amig i spec- 
jalizowane karty służące do 


| celów Desktop Video (Vivid, 
| Video Toaster) czy muzyki 16- 


bitowej (AD516, Maestro), aż 
służących 
do profesjonalnej prezentacji 
(panele rzucające obraz z 
Amigi na ekran). Nie rozwijam 
jednak tego tematu szerzej, 
gdyż wiem, że amigowców, 
których na to stać, można 
policzyć na palcach. Jako 
ciekawostkę podam jedynie, 
że najdroższa, jaką widziatem 





(w reklamie), karta do Amigi to 
Vivid 24 w pełnej konfiguracji 
(4 koprocesory, 16 MB VRAMi 
8 MB DRAM). Jej cena równa 
jest cenie dwóch samochodów 
marki Volkswagen Golf. Jest 
to oczywiście karta do Amig o 
architekturze otwartej, ale i 
mniejsze modele nie zostają 
zbytnio w tyle. Wewnętrzna 
karta turbo Derringer 68030 z 
procesorem taktowanym 50 
MHz, a koprocesorem 60 MHz 
i 4 MB pamięci kosztuje 2/3 
ceny Amigi 4000. 

Mógłby ktoś zapytać, dla- 
czego w klasyfikacji tej umieś- 
ciłem urządzenia nie przy- 
pominające raczej kart, jak 
twarde dyski czy skanery? 
Stało się tak dlatego, że każde 
z nich musi mieć interfejs 
(czyli kartę) do Amigi, a chcąc 
stać się posiadaczem takiego 
interfejsu, trzeba, niestety, 
dokupić niewielki dodatek w 
postaci samego urządzenia. 
Zdarzają się wyjątki potwier- 
dzające tę regułę (a są to 
kontrolery twardego dysku). 

Sądzę, że powyższy prze- 
gląd pomógł Wam zoriento- 
wać się w tym, czy, kiedy, i w 
jakim stopniu będziecie mogli 
rozbudować swoją Amigę. 


Nowe programy! Stare ceny! 


Napiszcie o szersze mwormacje o naszej ofercie, a przede wszystkim nowożciachi 


tel. 659-18-21 
Korotyńskiego 19a/55, 02-125 Warszawa 


| * Niemiecki 1.0 - TORECOOZE program do nauki 
JĄ niemieckiego, podobny nieco do 
|| jeszcze asd oprawie graficznej i dźwiękowej. 

[cena: 129.000 zi] 


* Słownik a pierwszy tego 1ypu. program program na | 


naszym rynku - ło bowiem bardzo rozbudowany 
spell-checker, a zł sprawdzający poprawność 
wany 4 tekstu, a w razie konieczności 
sygerujący 1eż poprawną 


|| krizcti terminów, ek acyCA nia daw z 
|] tej dz ena: 128 
|| 000 zł] 
* Geometria 2 - przy 
się zzasać (prawie) Sz 
fcena: 119.000 27] 


ramu dowiecie 
matni. 


PE aa trzy nauki języka rremiec- 
| kiego, oparty na najepszych, powszechrye używanych 
dak Umożliwia naukę słów, wyrażeń i zwrotów 
KZ JALZ CA 
|| zies w, po es ej ieje 
możiwość samodzielnego USRROWANA  zA6OMÓW. 
Poligłota 2.0 ma wbudowany syntetyzer mowy i prosty 
słownik polsko-wamiecki i memiecko-polski. 
|  (oena:98.000 zt] 


| * Word Teacher 3.0 - 
| znanego i uznawanego za jeden z lepszych program 


| do nauki angielski: W wersji 3.0 kaca | 
i tona GOA sę | 


| możliwości syntetyzera 
|| a Jako oddzielny program prosty mk polsko= 


ngish Teachera, o | 


nowa wersja dowo | 


ki i angielsko-polski. 
[cena: 129.000 zi] 


* English Teacher - zbudowany z kilku modułów pro- 
gram do nauki j 
sowanych. 


zupełnianie zdań, fumaczeria, 


rozwiązywanie kilkunastu angielskich krzyżówek, wiele || 
stopni trudności oraz... trzy atrakcyjne gry, uruchamiane 


w nagrodę za dobre wyniki w testach. 
[cena: 129.000] 


* AsWord 2.0 - poprawiona i bardzo udoskonalona | 


wersja jednego z dwóch najpopularniejszych słowników 
angielsko. polskich na naszym rynku. jednak 
dodać, że tyko A-Word sprzedawany jest siandardowo 
z dodatkową bazą danych angielsko-polską, co daje 
dwa Sowia. w cenie jednego. Nikt mie przebije tej cie- 
my! ArWord 2.0 to między innymi najszybsze 
zułówanie, za mowy, współpraca zdrukarką. 

(cana: 123.000 z!] 


* Panda - dobrze już mę i lubiany pakiei 
* równania, niezwykle roz 


208 funkcjom, figury 
statystyka, rachunek praw- 
podobieństwa. 
(cena: 85.000 zł] 
ao a i m nana Poco 
spo: na zapewnienie en 
zgodności nowej Amigi z poprzednimi modełami. Pro- 
gram umożliwia to uruchamiając po prostu starszą 
warsję systemu operacyjnego (1.3). daj pracuje na 
wszystkich Amigach z systemem powyżej 1.3. 
(cena: 100.000] 


* Twój Pierwszy Angielski - wspaniała nauka języka 
angelskiego dia dzieci. Na program składa się 11 scen, 
w których dziecko ma za zadanie rozpoznać m.n. 

owoce, kolory i liczby. Nauka swa się z e 
Senior animacji komputerowej i syntezy mowy, zaś 
końcu uczeń przystępuje do egzaminu. 
[oena: 180.000 zi 


'yka angielskiego dla średnio zaawan || 


* Koło fortuny - kompulerowa wersja najpopułar- 
niejszego telelumieju na świece, 
zabawa, możliwość gry z komputerem, ponad 1000 


haseł. 
cena: 99.000 zij 


* KidsMat - matematyka dła dziec, w tajniki działań 
matemi wprowadza nas zajączek Kic. Staran- 
nie dobrany materiał i atrakcyjna grafika gwarantują 
etekty w nauczaniu. 

(cena: 99.000 zi] 


* Historia Polski - nowy program edukacyjny, składa 
się on z trzech modułów: uczącego, egzaminacyjnego i 
gałerii (poczet królów BA program powstał przy 
współpracy z nauczycielami | jest godną polecenia 
pomocą w nauce histori (materiał: szkoła podstawowa 
+ | klasa szkoły średniej). 

(cena: 99.000 zi] 


* AntysVirus - zestaw 
tywirusowych Public Eoeabh 


napisano. W zestawie znajduj mii 

znane anytywrusy jak Waal" © Ac ę męczy ym 
Dzięki użycu modemu sów w stanie olerować 
a najnowsze wers, zaw i już w kilka 


a ona 65.000 aj ich przez a 
Oferta specjalna: 


W pełni uaktualniona wersja Zestawu Rz 
za jedyne 1.500.000 zł! V 


io Medykowiek 


Szerszych młormacj © Pozenia ROS udziciamy na 
. do 
życzenie. anie. wooRny c iceców hutrowych. 








| MOJE BOJE 





Jarosław Horodecki 





ie tak dawno, bo w 
numerze 4/93 Maga- 
zynu AMIGA, pisałem 
o moich doświadcze- 
niach związanych z ko- 
rzystaniem z kontrolera twar- 
dego dysku SCSI o nazwie 
Commodore A590. Jak wtedy 
wspomniałem, jest to urzą- 
dzenie stosunkowo dobrej ja- 
kości, jednak charakteryzuje 
się zamkniętą architekturą i 
można je rozszerzyć tylko w 
bardzo niewielkim stopniu. 
Jedyne, co oferowało roz- 
szerzenie A590, to dodat- 
kowe 2 MB pamięci Fast RAM 
oraz kontroler SCSI. To sta- 
nowczo za mało, jeśli Amiga 
nie służy wyłącznie do za- 
bawy i prostych operacji, np. 
przetwarzania niewielu da- 
nych czy pisania tekstów 
Dlatego też postanowiłem 
zamienić AS90 na rozszerze- 
nie, które pozwalałoby rozbu- 
dować mój system w nieco 
większym zakresie. Można 
oczywiście zdecydować się na 
zakup Amigi 2000, która ma 
niemalże nieograniczone mo- 
żliwości rozbudowy za po- 
mocą instalowanych w jej wnę- 
trzu standardowych kart. Moż- 
na również kupić Amigę 3000 
lub nawet Amigę 4000. Nie 
każdego jednak stać na taki 
zakup. Są również i tacy. któ- 
rym po prostu szkoda pozbyć 
się starej, dobrej Amigi 500... 


WORREEE 
1 JI / Mic Hilson Sof 


SEE ZAZNA 


SPEED COKPARLSONS. 


Komputery Amiga 500 oraz 500+ przez niektórych 
uważane Są już za przeżytek, niemalże za złom. 
Jestto jednak opinia zupełnie nie uzasadniona inie 
poparta żadnymi faktami. Stosunkowo niewielkim 
kosztem możnaAmigę 500 przemienić w maszynę 
spełniającą wszystkie wymagania, stawiane kom- 
puterom przeznaczonym do zastosowań poważ- 





niejszych niż tylko łamanie joysticka. 













| wskażnik szybkości procesora: 2195 

| Utworzenie pliku: 60 plików/sek 
Otwarcia pliku: 448 plików/sek 

| Przeglądanie katalogu: 1922 pliki/sek 
Kasowanie pliku; 727 plików/sek 


Przeszukiwanie/czytanie: 1018/sekundę 


Wielkość bloku 512 4096 
Tworzenie pliku 136384 428329 
Zapis do pliku 149421 509440 
Czytanie z pliku 151258 586240 
|” Wszystkie dane w bajtach na sekundę. 


Pierwszym bardzo istotnym 
czynnikiem, świadczącym © 
jakości sprzętu, jest oczy- 
wiście szybkość jego działa- 
nia. Chcąc więc przyspieszyć 
pracę komputera, należałoby 
wziąć pod uwagę wszelkie 
dostępne na rynku rozszerze- 
nia zawierające procesor 
lepszy niż zwykła Motorola 
68000. Rozszerzenia z proce- 
sorem 68020 można właści- 
wie pominąć, gdyż w gruncie 
rzeczy w bardzo niewielkim 
stopniu przyspieszają one pra- 


ster Information Program Hritten in Assenbler 


AN ANZACO JELEC: 


Test szybkości kontrolera (Disk Speed V 4.2) 


egzemplarze mają bardzo wy- 
soką cenę. Pozostaje więc 
jedynie procesor 68030. Wy- 
bór rozszerzeń zawierających 
ten procesor jest dość duży, 
jednak najczęściej oferowane 
są rozwiązania montowane 
wewnętrznie, dające stosun- 
kowo niewielkie możliwości 
rozbudowy. Spośród zewnę- 
trznych modułów z pewnością 
pod wieloma względami wy- 
różnia się produkowane przez 
firmę GVP rozszerzenie © 
oznaczeniu A530. Na ten pro- 
dukt padł w końcu mój wybór. 

Karta (czy też moduł) A530 
wyposażona jest w procesor 
Motorola 68EC030 taktowany 
zegarem 40 MHz. Jest to 
procesor bardzo podobny 
do zastosowanego w Amidze 


32768 262144 3000. Są jednak dwie zasad- 
590965 753664 | nicze różnice. Pierwsza z 
733184 841449 | nich to brak MMU w proceso- 
781359 919247 | rze 68EC030 (stąd właśnie 


cę komputera, a ich cena jest 
w stosunku do efektywności 
działania zwykle niezbyt atra- 
kcyjna. Pozostają więc tyl- 
ko procesory o oznaczeniu 
68030 oraz 68040, Ten drugi 
typ charakteryzuje się z pew- 
nością najlepszymi parame- 
trami, jednak na rynku do- 
tychczas jest bardzo mało 
dobrych kart turbo przezna- 
czonych dla Amigi 500 wy- 
posażonych w tenże proce- 
sor. Poza tym, nieliczne, do- 
stępne tylko na Zachodzie 


oznaczenie EC — economic). 


| MMU (Memory Managing U- 


nit) jest to układ wspomaga- 
jący zarządzanie pamięcią, 
dzięki któremu możliwe jest 
między innymi korzystanie z 
pamięci wirtualnej, zakłada- 
nej na twardym dysku. Drugą 


| różnicą jest szybkość zegara. 


Tutaj procesor zastosowany 
w A580 (zegar 40 MHz) ma 
prawie dwukrotną przewagę 
nad Motorolą z Amigi 3000, 
która taktowana jest zegarem 


| jedynie 25 MHz. Dzięki temu 


w zakresie operacji na licz 
bach całkowitych A530 ma 
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prawie dwukrotną przewagę 
nad Amigą 3000, nie tak daw- 
no jeszcze przecież najszyb- 
szą z rodziny. Gorzej nato- 
miast przedstawiają się re- 
zultaty obliczeń zmiennoprze- 
cinkowych, gdyż w odróżnieniu 
od Amigi 3000, A530 nie ma, 
niestety, fabrycznie wbudo- 
wanego koprocesora arytme- 
tycznego. Na płycie głównej 
modułu A530 znajduje się jed- 
nak podstawka, w której bez 
większych problemów każdy 
użytkownik może go sam u- 
mieścić (wyniki testów szyb- 
kości działania A530 w wersji 
z koprocesorem oraz bez 
niego znajdują się w odpo- 
wiednich tabelkach). 

Sam procesor to oczywiś- 
cie nie wszystko. Kolejnym 
elementem A530 jest rozsze- 
rzenie pamięci. Na płycie 
znajdują się dwie podstawki 
pod moduły SIMM o poje- 
mnościach 1 MB lub 4 MB. 
Pamięć można więc rozsze- 
rzyć maksymalnie do 8 MB 
32-bitowego Fast RAM-u. Mo- 
duły SIMM stosowane w A530 
nie są jednak zwykłymi mo- 
dułami, jakie są powszechnie 
dostępne na polskim rynku. 
Firma GVP proponuje SIMM-y 
własnej produkcji. Rozwiąza- 
nie to, mimo z pewnością 
nieco wyższych kosztów każ- 
dego nowego megabajta pa- 
mięci, ma pewną zaletę, gdyż 
firma GVP produkuje moduły 
dobrej jakości, wyposażone w 
układy pamięci o czasie do- 
stępu 60 ns, dzięki czamu bez 
problemów współpracują one 
z procesorem, nie spowalnia- 
jąc jego działania. 

Ostatnim już elementem 
umieszczonym w A530 jest 
dość dobrej jakości kontroler 
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| dysku SCSI (wyniki uzyskane 
| dla napędu Quantum Pro- 
| Drive LPS 5255 zaprezen- 
| towane są w tabelce). Oprócz 
/ możliwości wewnętrznego pod- 
łączenia standardowego na- 
pędu trzylpółcalowego twar- 
dego dysku, istnieje także 
możliwość podłączenia ma- 
ksymalnie sześciu urządzeń 
zewnętrznych pracujących w 
standardzie złącza SCSI. Mu- 
szą być one jednak zaopa- 
trzone w odpowiedni kabe- 
lek zakończony standardową 
wtyczką zewnętrznego złącza 
SCSI oraz we własne źródło 
zasilania. Warto wspomnieć, 
że korzystając ze złącza 
SCSI. można do Amigi pod- 
łączyć takie urządzenia, jak: 
skanery, streamery, napędy 
CD-ROM, a także dodatkowe 
napędy twardego dysku. Łat- 
wo więc zauważyć, jak wielkie 
możliwości 
wanie złącza SCSI. 

Oprócz wymienionych in- 
stalowanych standardowo w 
A530 urządzeń usprawniają- 
cych naszą Amigę, GVP ote- 
ruje pewien drobny dodatek. 
Dzięki zainstalowaniu we- 
wnątrz A530 złącza nazwane- 
| go przez producenta *mini- 
slot" istnieje możliwość pod- 
| łączenia wewnątrz modułu 

dodatkowej karty emulatora 

PC286/16MHz (dokładny test 

tej karty znajduje się w tym 

numerze Magazynu AMIGA). 
Po ogólnym omówieniu mo- 





żliwości A5380 przyszedł w | 


końcu czas na przedstawie- 
nie kilku praktycznych uwag 
na temat tego urządzenia. 
Zacznijmy od instalacji mo- 
| dułu. Jeżeli odpowiednia kon- 
|-ligusacja została już przy- 
gotowana przez sprzedawcę, 
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instalacja sprzętu nie sprawia 
żadnych problemów. Nieca 
trudniejsze jest natomiast sa- 
modzielne skonfigurowanie mo- 
dułu. Jak już wcześniej wspo— 
mniałem, A530 w moim wy- 
padku zastąpić miało uży- 
wany już od dłuższego czasu 
kontroler A580, tak więc ku- 
pując A530, nie musiałem ra- 
zem z nim kupować napędu 
twardego dysku, który zamie- 
rzałem przełożyć po prostu ze 
starego kontrolera. Najwięk- 
szym problemem było oczy- 
wiście to, czy oba kontrolery 
(A590 i A530) stosują iden- 
tyczny sposób zapisu danych. 
Jeżeli nie, to należałoby 
przed taką wymianą wykonać 
kopię bezpieczeństwa całego 
twardego dysku o pojemności 
501 MB. Jak łatwo obliczyć, 


| potrzeba na to około 600 


dyskietek. Nie muszę chyba 
nikogo przekonywać, że tego 
rodzaju praca trwałaby bar- 
dzo długo i nie byłaby z 
pewnością zbyt interesująca. 
Moje obawy okazały się jed- 
nak zupełnie bezpodstawne. 
Oba kontrolery pracują w sta- 
ndardzie ROB, dzięki czemu 
bez kłopotu można po prostu 
przełożyć sam napęd z jed- 
nego urządzenia do drugiego. 

Umieszczenie napędu w 
A530 jest bardzo proste i nie 
powinno sprawić nikomu więk- 
szych kłopotów. Wystarczy 
odkręcić trzy śruby mocujące 
obudowę modułu, a następnie 
cztery śruby, na których umo- 
cowany jest napęd. Potem 
trzeba umieścić napęd na 
właściwym miejscu i ponow= 
nie przykręcić wszystkie śru- 
by. Jest jeszcze jednak pew- 
na drobna trudność, o której 
nie wspomniałem. Otóż głów- 





na część obudowy połączona 
jest z płytą główną modułu 
dwoma kabelkami. Jeden z 
nich to zasilanie wentylatorka 
znajdującego się w tylnej czę- 
ści obudowy, drugi natomiast 
podłączony jest do sprzę- 
towego wyłącznika modułu. 
Przy zdejmowaniu obudowy 
należy więc zwrócić szcze- 
gólną uwagę na miejsce i 
sposób podłączenia obu ka- 
belków do płyty głównej. 

Po uporaniu się z proble- 
mem twardego dysku przy- 
chodzi czas na pamięć RAM. 
Standardowo producent mon- 
tuje w A530 jeden moduł 
SIMM o pojemności pamięci 1 
MB. Jest to oczywiście śmie- 
sznie mała ilość, gdyż już sam 
system zajmuje grubo ponad 
512 KB (jeżeli przeładowuje- 
my ROM do RAM-u, ale o tym 
za chwilę). Warto więc nieja- 
ko *na wejściu” zaopatrzyć 
się w co najmniej 2 MB 32- 
bitowej pamięci, nie zapomi- 
nając jednak o powszechnie 
znanej zasadzie, iż pamięci 
właściwie nigdy nie jest za 
wiale. Samo umieszczenie 
SIMM-ów w podstawkach jest 
bardzo proste | nie wymaga 
żadnej fachowej wiedzy. Spo- 
sób umieszczania modułów 
jest zresztą bardzo dokładnie 
omówiony w instrukcji. 

Oprócz dysku i pamięci 
można zainstalować także ko- 
procesor arytmetyczny. Za- 


| kup koprocesora może się 


okazać przydatny właściwie 
jedynie osobom korzystają- 
cym z programów, które wy— 
konują dużo obliczeń na licz- 
bach zmiennoprzecinkowych. 
Są to przede wszystkim wsze|- 
kiego rodzaju programy słu- 
żące do ray-tracingu (Ima- 
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gine, Real 3D) czy obróbki 
grafiki oraz morphingu (Ima- 
geFX/CineMorph oraz AdPro/ 
MorphPlus). Instalacja same- 
go koprocesora polega je- 
dynie na wstawieniu go w 
przygotowaną podstawkę. 
Po zainstalowaniu twarde- 
go dysku, pamięci oraz ewen- 
tualnie koprocesora i emula- 
tora PC pozostaje już tylko 
podłączenie urządzenia do 
sieci. A530 ma własny zasi- 
lacz, co zresztą jest w pełni 
uzasadnione, gdyż zainsta- 
lowane w A530 układy (RAM, 
procesor) oraz napęd twar- 
dego dysku muszą pobierać 
dość duże ilości prądu, czego 
sam zasilacz Amigi 500 mógł- 
by nie wytrzymać. Zasilacz 
A530 nie ma własnego włącz- 
nika, jednak moduł zaczyna 
działać dopiero w momencie 
uruchomienia komputera. 
Jeżeli twardy dysk był już 
wcześniej formatowany i znaj- 
duje się na nim zainstalowany 
Workbench, można po pro-stu 
włączyć komputer i przystąpić 
do pracy. Natomiast ko-rzysta- 
nie z nowego napędu wymaga 
wcześniejszego przygotowa- 
nia go do pracy. Na dyskietce 
dołączonej do A530 znajdują 
się wszystkie programy nie- 
zbędne do pełnej instalacji 
oraz przetestowania zarówno 
samego napędu, jak i pozos- 
tałych podzespołów modułu. 
Zacznijmy jednak od dysku. 
Do jego obsługi przeznaczone 
są dwa programy: Faaast Prep 
oraz Expert Prep. Pierwszy 
z nich przeznaczony jest dla 
mniej zaawansowanych użyt- 
kowników i oferuje takie podsta- 
wowe możliwości, jak: podział 
dysku na partycje oraz forma- 
towanie go zgodnie z systemem 
FFS Amiga DOS-u. Drugi pro- 
gram jest znacznie bardziej 
skomplikowany, a przez to o- 
feruje również o wiele wię- 


cej możliwości. Oczywiście jest | 


także możliwość wygodnego 
dzielenia dysku na partycje 
oraz ich formatowania. Mo- 
żemy jednak również wykonać 
tzw. low level format, czyli 
formatowanie dysku na po- 
ziomie jego struktury. Opcja ta 
jest używana bardzo rzadko, 
obecnie wszystkie nowe na- 
pędy są już odpowiednio przy- 
gotowane przez producenta. 
Poza tym program umożli- 
wia wyszukiwanie na napędzie 
"słabych" sektorów, na których 
mogą się pojawiać błędy, zmia- 
nę nazwy systemowej każdej z 
partycji, zmianę sposobu zapisu 
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Test _A600 | A3000 | A4000 |AS3UNOFPU | AS3WFPU 
EmuTest | 100 5.05 1609 | 7% 736 
Writepixel | 100 3:54 15.33 447 417 
Sieve 1.00 928 | 172 | 1454 | 1454 
Dhrystone | 100 | 559 | 1908 | 820 | 827 
Sort 1.00 7.13 19.66 11.12 11.12 
ElipeseTes | 1.00 2234 5.46 2.76 2.76 
Matrix 100 | 1007 | 1608 | 1522 15.22 
mah | 100 | 1784 | 428 | 2% 27.94 
MemTest | 100 | 654 | 3% | 0% | 004 
Tgfest | 10 | 1% | ae | 2% 234 
LineTest | 100 108 | 187 121 121 
Instfest | 100 | 547 | 1005 8.00 8.00 
Savage 1.00 207,72 246.41 7.58 332.56 
FMath 1.00 2896 | 21430 | (658 | 3806 
FMatrix 100 | 715 | 1948 856 | 11.19 
BeachBall | 100 | 5034 | 19701 8.06 7277 
Flops 100 | 7042 | 40526 753 111.32 
Tranfest | 100 | 10185 | 17228 779 | 150.78 
FTrace 100 | 12326 | 229% 7.64 199.07 
lcplxTest | 100 707 27.88 7.47 1077 





plików (OFS, FFS), a także prio- 
rytetu każdej z partycji oraz jej 
rodzaju (MOUNT, NOMOUNT, 
BOOT). Można także zmienić 
takie parametry, jak: umiej- 
scowienie oraz wielkość bu- 
forów dla każdej z partycji czy 
maksymalna szybkość transfe- 
ru danych. Expert Prep, jak 
widać, pozwala na ustalenie 
konfiguracji dowolnego napę- 
du, dając możliwość ingerencji 
we wszystkie najważniejsze 
jego parametry. 

Oprócz programów służą- 
cych do obsługi twardego 
dysku pakiet zawiera także 
kilka innych programów. Prze- 
de wszystkim znajdziemy na 
dyskietce program install, stu- 
żący do przegrania wszyst- 
kich najważniejszych progra- 
mików na systemowy twardy 
dysk. Install zrobiony jest w 
sposób bardzo staranny, a 
wszystkie kolejno wykony- 
wane przez program czyn- 
ności są dokładnie opisane w 
dostępnych tekstach pomoc- 
niczych. Po wykonaniu czyn- 
ności instalowania znajdzie 
się na twardym dysku katalog 
GVP zawierający wszystkie 
potrzebne progamy. Dwa z 
nich służą do testowania sys- 
temu (MemTest oraz GVPIn- 
fo), pozostałe to krótkie pro- 
gramiki sterujące pracą karty. 
Pierwszy z nich to SCSICtr, 
służący do obsługi urządzeń 
takich, jak: dyski wymienne 
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(SyQuest) czy streamery. Po- 
zwala on na wykrycie i zain- 
stalowanie w systemie no- 
wych urządzeń pracujących w 
oparciu o złącze SCSI (na 
przykład po wymianie taśmy 
w streamerze). Druga krótka 
procedurka o nazwie CPUCtrl 
służy zaś do obsługi urzą- 
dzenia na poziomie programo- 
wym. Ma ona jedynie trzy 
możliwe parametry: FASTROM, 
NOFASTROM oraz BOOT- 
68000. Zadaniem pierwszego 
z nich jest przeładowa- 
nie ROM-u do 32-bitowego 
Fast RAM-u. Operacja taka 
zna-cznie przyspiesza dzi- 
ałanie całego systemu. Drugi 
parametr ma działanie do- 


kładnie odwrotne, powoduje . 
mianowicie ponowne ustaw- | 
ienie wektorów systemu na 


obszar ROM-u. Ostatnia z 
komend to jakby programowy 


odpowiednik wyłącznika mo- 
dułu. Działanie jej jest wła- | 


ściwie identyczne z odłącze- 
niem całej karty od kompute- 
ra. 


Po instalacji i przetestowa- | 
niu urządzenia (warto spraw- | 
dzić pamięć za pomocą pro- | 


gramu MemTest oraz twardy 
dysk za pomocą opcji BAD 
BLOCK RE-MAP programu 


Expert Prep) można przy- | 
stąpić do pracy. Różnicę wła- | 
ściwie da się zauważyć na- | 
tychmiast. Wystarczy spróbo- | 
wać otworzyć kilka okienek | 


na ekranie Workbencha. Zwy: 
kła Amiga 500 będzie coraz 
wyraźniej spowalniała pracę, 
z A530 natomiast spowolnie- 
nie działania systemu przy 
korzystaniu z wielu otwartych 
okienek jest właściwie nie- 
zauważalne. Warto także — 
wstawić do sekwencji starto- 
FASTROM. Przeładowanie sy- 
stemu operacyjnego do szy- 
bkiej pamięci Fast powoduje 
wprawdzie utratę 512 KB, jed- 
nak daje dodatkowe przy- 
spieszenie wszystkich oper- 
acji systemowych (na przy- 
kład otwierania i zamykania 
okienek). 

Zgodność programowa ze 
zwykłą Amigą jest niemalże 
stuprocentowa. Jak dotąd nie 
zdarzyło mi się, aby jakikol- 
wiek program korzystający z 
systemu nie chciał działać. 
Również gry zwykle pracują 
bez żadnych problemów. Nie- 
które z nich działają nawet 
znacznie lepiej. Przykładem 
mogą tu być wszelkie symu- 
lacje, które dzięki większej 
szybkości procesora mogą nie- 
kiedy nabrać płynności i dzia- 
łać bez problemów nawet przy 
ustawieniu największej liczby 
szczegółów. Gorzej natomiast 
wygląda sytuacja z niektórymi 
programami  demonstracyj- 
nymi. Źle i niedbale napisane 
dema mogą odmawiać posłu- 
szeństwa. Zawsze jednak mo- 
zna wyłączyć moduł za po- 
mocą zainstalowanego prze- 
łącznika i uruchamiać tego 
rodzaju programy na zwykłej 
Amidze 500. Dość poważną 
wadą wyłącznika modułu jest 
to, iż jednorazowo odłączane 
są wszystkie funkcje A530, 
tzn. procesor, pamięć oraz 
twardy dysk. Równoczesne 
odłączanie procesora oraz 32- 
bitowej pamięci wydaje się być 
zrozumiałe, jednak możliwość 
korzystania z twardego dysku 


/ także przy pracy z procesorem 


68000 byłaby bardzo przyda!- 
na. 

Jak widać z powyższego 
opisu modułu GVP A530, jest 
en urządzeniem wykonanym 
bardze solidnie i starannie. 
Charakteryzuje się bardzo 
dobrymi parametrami i nie- 
zawodnością. Na pewno mo- 
duł ten warto polecić wszyst- 
kim tym, którzy nie chcą 
pozbywać się starej, dobrej 
Amigi 500, 


Dziękujemy tmie ARAM (Warszawa, tel. 
tax 295498] za udostępnienie podzaspołów 
umożliwiających przelestowanie modułu A530 
w pełnej konbguracj. 
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Kupując przyśpieszającą komputer kartę turbo, 
musisz zadać sobie kilka pytań: czy jest Ci ona 
potrzebna, czy jest warta swojej ceny, czy wyko- 
rzystasz ją w satysfakcjonującym Cię stopniu. Otóż 
w moim wypadku odpowiedzi na wszystkie pytania 
brzmiały TAK! 


Rafał Wiosna 


rzeanalizujmy pytania, które postawiłem na początku. 
*Czy karta turbo jest Ci potrzebna?” Ogólnie mówiąc, w 
99% wypadków jest. Wszak zawsze komputery będą za 
wolne w stosunku do tego, czego od nich oczekujemy 
(tak samo jak twarde dyski za małe, samochody zbyt 
paliwożerne, a kobiety za bardzo gadatliwe...). Nawet w roku 
2027, gdy zażądamy symulacji zachowań pogodowych na 
przestrzeni XVII i XVIII stulecia, zajmie to naszemu domowemu 
komputerowi wielkości walkmana o setkach tysięcy MIPS-ów 
(setkach tysięcy milionów operacji na sekundę — dla porów- 
nania Amiga 4000 ma ok. 25 MIPS-ów, a w czasie trwania jednej 
operacji takiego 100,000 MIPS-owego komputera światło 
przebywa 3... milimetry) aż 15 minut, a nie 7 jak u Kowalskich, 
którzy mają szybszą maszynę... To pytanie mamy z głowy. 
"Czy jest ona warta swojej ceny?" Tu już trzeba się 
zastanowić dłużej. Należy sprawdzić, czy kartę da się rozsze- 
rzyć, zarówno pod względem sprzętowym, jak i "osiągowym” 
(np. czy można użyć szybszego procesora). Kupując np. 
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procesor 68000 taktowany częstotliwością 14,28 MHz czy 
nawet 28 MHz (najnowsza oferta Supra Corporation), zostaje- 
my w tyle za gościem, który ma np. kartę 16 MHz, ale za to z 
procesorem 68030 i miejscem pod koprocesor matematyczny. 
Na to ostatnie także warto zwrócić uwagę. 

*Czy wykorzystasz kartę turbo w satysfakcjonującym Cię 
stopniu?” Od razu pewna poprawka — "satysfakcjonującym" 
znaczy także rozsądnym. Korzystanie z Amigi 4000 do 
zabijania Lemmingów mija się trochę z celem (a i tak intro do 
Lemmingów nie będzie działać...). Na przykład, jeżeli zajmu- 
jesz się prowadzeniem małej firmy sprzedającej ubranka dla 
psów, kotów i świnek morskich ("Teleanimalizacja Polska SA"), 
to karta 68020/14,28 MHz powinna ZUPEŁNIE wystarczyć. 
Jeżeli natomiast wykonujesz animacje na programie Real 3D 
v2, to nawet 68040/50 MHz czy 68060/100 MHz nie wystarczy, 
bo i tak będzie za wolno (patrz pytanie nr 1). 

Jeżeli więc odpowiesz pozytywnie na wszystkie pytania, 
możesz zacząć się rozglądać za czymś stosownym. Masz dwa 
wyjścia — albo kupić w mniej lub bardziej renomowanej firmie 
nową kartę turbo (patrz "Moje boje z A530" Jarka H.), albo 
poszukać karty wśród ludzi, którzy już wcześniej nabyli ją w 
takiej firmie, tzn. kupić używaną. Ja skorzystałem z tego 
drugiego rozwiązania, ale tylko dlatego, że trafiła się dość 
nęcąca okazja — karta Mega-Midget Racer, prawie nie 
używana za 3,5 mln zł (cena z czerwca'93) 

Najpierw krótka gawęda o możliwościach MMR. Karta 
zawiera procesor 68EC030 (a więc "trzydziestka” z amputo- 
wanym MMU i paroma innymi mniej ważnymi rzeczami) 
t(rjaktowany częstotliwością 25 MHz, 512 KB pamięci statycz- 
nej SRAM, podstawki pod koprocesor 68882 i odpowiedni dla 
niego oscylator (dla tych, co nie jedzą cyny: zegar taktujący), 
złącze do podłączenia dodatkowej 32-bitowej pamięci i oprócz 
paru cm kwadratowych płytki drukowanej z elektroniką jeszcze 
podstawkę pod staruszka 68000. The Power Without The Price 
— wybaczcie mi to zapożyczenie od Braci STefanów. 

Instalacja jest dość prosta — trzeba ostrożnie wyjąć procesor 
68000 z płyty i włożyć w puste miejsce kartę uważając, aby 
wszystkie nóżki weszły w odpowiednie dziurki. Tu należy 
zachować ostrożność, gdyż to nie kostki pamięci, które można 
włożyć tak, że jeden rządek nóżek będzie wystawał poza 
podstawkę i nic poważnego się nie stanie (ale niech nikt nie 
próbuje tego, gdyż możliwe, że to tylko przypadek, iż coś u mnie 
jeszcze działa). Na szczęście MMR można zainstalować tylko w 
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MOJE BOJE 


jednej konfiguracji geometrycznej (nie można włożyć odwrot- 
niej), więc nawet niedoświadczony użytkownik może sobie 
poradzić. W tym miejscu muszę ostrzec wszystkich użytkow- 
ników przełącznika Kickstartów, że trzeba będzie wykonać 
specjalny przedłużacz, gdyż MMR dokładnie zasłania miejsce, 
w którym znajduje się ROM komputera. Mój Kickstart oblepiłem 
nieprzewodzącą folią i położyłem zaraz przy stacji dysków na 
kości Denise (która notabene też jest na podstawce od 
rozszerzenia pamięci 2 MB...). Powoli zaczyna robić się ciasno 
we wnętrzu Amigi... 

Kartę można skonfigurować jeszcze przed uruchomieniem . 
systemu. Robi się to trochę anachronicznie, bo zworkami. 
Osobiście nie lubię tego rozwiązania, gdyż większość zworek w 
stojącym nie opodal pececie pogubiłem, ale w MMR są 
potrzebne tylko trzy. Pierwsza ustala liczbę cyklów oczekiwania 
pamięci (czyli popularne waitstates) — tu mam ustawione na 
full, czyli jeden waltstate. Można ustawić dwa lub cztery, jednak 
stabilność systemu jest zachowana nawet przy pojedynczym 
cyklu oczekiwania. Drugi switch informuje kartę, że w ogóle 
mamy pamięć 32-bitową na płytce, a trzeci służy do wybierania 
procesora, który będzie używany — 68000 albo 68030. Z nim 
związany jest superseksowny przełącznik, który można wkręcić 
w uprzednio wywierconą dziurkę w tylnej części komputera. 
Notabene widziałem Amigę, która miała siedem zewnętrznych 
przełączników i NIE MIAŁA karty turbo... 

Jeżeli uda nam się wszystko wykonać poprawnie, przyjdzie 
czas na ubezpieczenie komputera i włączenie go do sieci. 
Jeżeli nie wybuchło, to już połowa sukcesu. Drugą połową u 
mnie było uruchomienie się twardego dysku. Na razie było 
*okej”, ale po załadowaniu się Workbencha i wybraniu Syslnfo 
program stwierdził, że Amiga wcale nie jest tak szybka jak 3000, 
wbrew temu, co obiecywano mi przy sprzedaży... Oto co napisał 
Syslnfo: 





Sysinfo V3.1E by Nic Wilson 
CopyBack Mode. 
Instruction Cache..s«ussssssie: . 


Instruction E 





Data Cac 





Data Bur 





Ceńtral Proceesing Unit TYpDe.+.++---++:+::::r:> 68030 





Menory Managenent Unit 


Floating P 







Vector Base 
Ransey Chip F 


Gary Chip Revision |A3000]..+.+«+ersssss4ste+> N/A 





B2000, A2000, ALOQQO or A500 with fast ram.... 1.13 


E CHIP ONLY.-.--...: p.52 





A1200 68EC020 14MHz IC 


566020 14MHz 





DC 3 NODBURST. 0.17 
AGDO0 68040 ICACHE DCACHE COPYBACK..----..... 0.04 


CPU Million 


A3000/ 








Instruct 








we are talkin 


MHZ.------22: 444444 sduananacc++++ AŃ.ŻO 


Oczywiście, jest to już trochę naciągnięty wydruk, gdyż w 
oryginale rejestr VBR nie znajduje się w pamięci Fast — to daje 
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programik CPU-Control (dostępny w naszym BBS-ie i na 
trzeciej dyskietce dla prenumeratorów), którego używam w 
mojej startup-sequence — ale szybkość się zgadza. Ponadto 
Sysinfo zawsze kantuje, jeżeli chodzi o szybkość procesora. 
Już chciałem wykonać taniec z nożami przed człowiekiem, który 
mi sprzedał MMR, ale zajrzałem do instrukcji obsługi i 
przekonałem się, że jest to (na razie) niepotrzebne. 

Jak wszyscy wiemy, zwykły 68000 taktowany jest zegarem 
7,09 MHz (w PAL, w NTSC jest 7,14 MHz). Z taką też 
szybkością komunikuje się z pamięcią komputera. Jeżeli więc 
wkładamy MMR w podstawkę od 68000, to nie mamy nawet co 
marzyć o diametralnym przyśpieszeniu pracy komputera, gdyż 
tak czy siak nasz 25-megahercowy 68030 będzie zwalniał do 
7,09 MHz przy każdym dostępie do pamięci... Niestety, jest to 
jedyne wyjście w A500 i każdy próbujący przyśpieszyć ten 
komputer musi zdawać sobie z tego sprawę. Pomogłaby np. 
zewnętrzna "kasza" (pamięć podręczna — cache), gdzie 
elektronika przepisywałaby kawałki pamięci już wykonane 
przez procesor. Pojemność 128 KB zupełnie by wystarczyła. 
Ale... nic z tego. MMR nie pozwala użyć swojej pamięci jako 
zewnętrznej cache procesora, a wewnętrzna, parusetbajtowa 
"kasza" 68030 daje rezultaty tylko w niedużych pętlach 
programowych (wtedy rzeczywiście procesor galopuje na 
pełnych 25 MHz). Jest pewne odstępstwo od reguły — 
wszelakie kompilatory pracują zauważalnie szybciej już od 
pierwszego uruchomienia, podobnie jak paker LhA (którego 
ważne fragmenty odpowiadające za funkcje pakowania | 
rozpakowywania zostały tak napisane, żeby zmieściły się 
prawie całe w pamięci podręcznej 68080). Ale nie przeceniaj- 
my tego faktu — większość programów nie wykaże prawie w 
ogóle przyśpieszenia — nie możemy wymagać od syrenki, do 
której włożyliśmy silnik z mercedesa, żeby stała się samo- 
chodem tej klasy, jaką ma jej układ napędowy... Tak na 
marginesie, A3000 też zwalnia, jeżeli komunikuje się z 
pamięcią Chip, ale rekompensuje to 32-bitowy dostęp do tej 
pamięci. A4000 i A1200 są już w pełni 32-bitowymi kompute- 
rami o zupełnie innej architekturze wewnętrznej niż A500 i tam 


- również dostęp do pamięci jest szybszy, szczególnie do 


pamięci Fast. Do czego więc można wykorzystać te 512 KB 
leżące odłogiem na płytce karty? 

2 pomocą przychodzi dyskietka dostarczona razem z MMR. 
Jest na niej kilka pomocnych programów. Znajdziemy tam test 
szybkości, programiki wyłączające/włączające pamięci cache 
procesora (osobne ikony dla cache instrukcji i cache danych), 
program przełączający procesory oraz bardzo ważny program o 
nazwie *csa-mmr': 


EEE +. RARE RER RER RE RYRYRY YYYY YYYY 


** CSA Mega-Midget Racer (TM) Configuration Software ** 





1950 .. 





RR E RER ARTY RY EYE 





usage; CSA-MMR [(SROM] [SRAM] (DRAM [freq]] 
CSA-MMR -1 
CSA-MMR -V 
where: SROM — copies Amiga ROM into 32-bit SRAM 
SRAM adda SRAM to system nemory 
DRAM — configures DRAM board and adds menory 
treq clock trequecy, 20.00 to 33,33 Mhz 
— display system infornation 
— display program version and date 


Najważniejsze są opcja SRAM i SROM. Pierwsza pozwala 
dołączyć pamięć MMR do zasobów pamięci systemu. Jest to 
potrzebne, gdyż niestety MMR nie używa tzw. Autoconfig, czyli 


, mówiąc po ludzku jego pamięć nie jest widziana przez system 
/ podczas restartu systemu. 


To właśnie dołączenie do startup-sequence komendy *csa- 
mmr sram" spowoduje, że programy najpierw będą ładowane do 
pamięci 32-bitowej, z którą 68030 dogaduje się na 25 MHz i to 
w pełnych 32 bitach (jedno długie słowo przesyłane jest w 
jednym cyklu odczytu z pamięci). Zobaczmy dokładnie, co daje 
opcja SRAM: 
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workbench: 4» csa/cza-nnr sram 
„a.asosae .. AAAA REES ORA ARRAS RR RR AA ARR R PEP SRR RAR ŁŁŁ 
*+ CSA Moga-Midget Racer [TM) Configuration Software ** 
++ Computer System Asaociatea, Inc. (cl 1990 i 
RZ ++ RER RR RR PPOR ER RR REY Y YYY RR YREŁŁŁ 
CPU/FFU «= 68030/— 
CHA t SRAM Installation: 
range 010D0D000-0107FFFF: Pasgsed Tost. 

k bytes of SRAM addęd to system memory. 
CSA Mega-Midget Racer (tm) Configuration Complete, 
Workbench: 4> cza/cza-mnr -i 





onfiguration Sottware ** 




















es, Inc. (cj 1990 N2 
PARA RR WYSPY OSAKA KRA REESE PRASA NYSE REWEKEEEE *yessanakik 
System Information: 
CPU/FPU = 68030/ 
Memory Node Name Pri. Lower Upper Pree 
22 0107FFFD O00O7AŻ60 
LD 00400000 
re" FB Q0DC000D 1BFDA 
chip memory F6 00080000 00069E18 
Available Free Nemory: 4547448 bytes Idecinal| 
468030 Cache Control Register - 010003111 
1.Cache Enable — ON D.Cache E 
1.Cache Fracza OFF D.Cacha F 


I.Buregt Enable — ON 





Jak widać, nasza nowa pamięć ma: 
a) większy priorytet, nawet niż 2 MB Fast RAM w twardym 


trzeba. Można ten programik ściągnąć z naszego redakcyj- 
nego BBS-u. 

512 KB to bardzo mało w tych czasach i wystarczy na dwa, 
trzy mate programiki, a taki np. PageStream nie zmieści się cały 
w 32-bitowej pamięci. Jeżeli mamy pieniądze, może uda się 
nam kupić płytkę dodatkową do MMR z miejscem na kilka MB 
pamięci. Będzie ona widziana jako pamięć 32-bitowa. Zaletą jej 
jest to, że do takiej *daughterboard" z pamięcią można włożyć 


, normalne kości DIP, które stosujemy np. w rozszerzeniach 
/ pamięci. Wtedy rzeczywiście będziemy mieli system prawie tak 
_ szybki jak A3000, ale z powodu braku takiej dodatkowej płytki 


dysku (liczby FB i F6 przy innych typach pamięci oznaczają | 
bajty ujemne w kodzie uzupełnień do dwóch, czyli odpowiednio | 
| szybki 32-bilowy RAM, tracąc czywiście szybki ROM. w 


-5 | -10 dla Slow i Chip RAM); 

b) leży w obszarze normalnie niedostępnym dla 68000 — 
powyżej 16 MB (bezpośrednio za pamięcią ROM). Wiąże się to 
z tym, że nawet 686EC030 ma szynę adresową o pełnych 32 
bitach, czyli może adresować 4 GB pamięci. (Tak na margine- 
sie, w A12000 zastosowano procesor 68EC020, który może 


adresować tylko 16 MB pamięci, natomiast normalny 68020 | 


może adresować tyle samo pamięci co 68030). Co na to 
Syslnfo? (Już bez zbędnej metryczki konfiguracji sprzętowej.) 
Sysinfo VJ.18 by Nic Wilson 


D COMPARISONS AGAINST 





KNOWN MODELS e 


PERIPHERALS 





512k or A600 with 





RK20D0D, A10QQ « 









A 6BECD20 14NHz ICACHE CHIP ONLY........ 3.68 

A2500 A2620 68020 14MH2 CATAd.-+.+++«++++111:+ 2.28 
A3000/25 SCRAM ICACHE IBURST DCAC 1.00 

A4000 68040 ICACHE HE COPYBA 0.23 

Cru Million Instruct Par SAONA <-dscaiSu 4.90 

FPU Million Floating Operations per Sęcond... N/A 

Speed of Chip Memory vs A6Q0 Chip Memory..... 2.63 
Dhrystones per SaCcond....-.-.asseraaa013443>> 4695 

NACĘ COMNONC+saco.2ieierosoTor>F2oGR+<504E Cowabunga | 
CPU speed in MHZ.....::+s:ressassrenesasa5i5) 24.20 


No i mamy tę naszą obiecaną trzytysiączkę! Ale jest jedno 
*ale"... Odczyt z twardego dysku, z którego wyciągam 1,1 MB 
na sekundę teraz staje się niesamowicie wolny, prawie 
uniemożliwiając pracę! Jak się dowiedziałem, dzięki mode- 
mowi i konferencji AMIGA.EUR (ogólnoeuropejska konfe- 
rencja użytkowników Amigi) sterownik A590, który używa 
kanałów DMA do przesyłu danych z i do dysku, nie lubi się z 
32-bitową pamięcią poza obszarem 16 MB | sprawy się 
komplikują... Można to naprawić, stosując program DmaFix, 
który zakłada mały bufor odczyłu/zapisu na HD w pamięci 
Fast, z którego dopiero przesyłane są dane tam, gdzie 
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jest to na razie senne marzenie... Dlatego używam opcji SRAM 
tylko w wyjątkowych wypadkach, gdy zależy mi na szybkości 
wykonywania operacji. 

Przez cały czas używam natomiast opcji SROM komendy 
*csa-mmr", która przepisuje pamięć ROM do 32-bitowej pamięci 
na MMR: 


Workbench: 4> Ccaa/Cc84 





CSA Mega-Midget Racer (tni Configur 


ation Complete 


Mimo że Syslnfo pokazuje wyniki takie jak na początku 
bojów, przepisanie ROM do 32-bitowej RAM daje kilka zalet, 
które trudno przebić. Po pierwsze, cały system zaczyna działać 
zauważalnie szybciej, a co za tym idzie, szybciej działają i 
programy, gdyż te często wykorzystują odwołania systemowe 
Amigi. Po drugie, w każdej chwili można wywołać CLI i dodać 


wypadku opcji SRAM nie jest możliwe działanie odwrotne. 

Proszę pamiętać, że procesor 68EC030 NIE MA układu 
MMU, który mógłby ochronić pamięć przed zapisem oraz 
umożliwić przepisanie ROM do RAM. Jednak konstrukcja 
MMR pozwala na wykonanie tej operacji nawet w tak ubogiej 
konfiguracji. 


* 


Po kilku miesiącach użytkowania Mega-Midget Racer mogę 
stwierdzić, że zakup tej karty był dobrym rozwiązaniem. Praca 


| stała się bardziej komiortowa — np. ikony pokazują się 





szybciej, podobnie jest z systemem operacyjnym, a po 
przełączeniu w tryb SRAM pakowanie dysku za pomocą 
programu DMS jest tylko niewiele dłuższe niż sam odczyt z 
dysku bez pakowania. 

Po kilkugodzinnej pracy procesor jest tak gorący, że nie 
można go prawie dotknąć, nawet mimo że jest to wersja 25 MHz. 
Jeżeli ktoś zdecyduje się na wymianę procesora na pełen 
68030, to od razu polecam kupić wersję 33 MHz i takiż oscylator 
— bez problemu można wymienić ten, który znajduje się na 
płytce, Bardzo atrakcyjnie też wygląda miejsce na koprocesor 
matematyczny 68882, do którego możemy dokupić zegar nawet 
50 MHz. W optymalnej konfiguracji — 68030 33 MHz, 68882 50 
MHz, 4 MB 32-bitowej RAM, nasza pięćsetka będzie szybsza 
niż A3000!! 

Niestety, medal ma dwie strony. Tę ciemniejszą stanowią 
kłopoty z podłączeniem Amiga Action Replay — trzeba zawsze 
przełączyć MMR w tryb 68000. Drugą rzeczą związaną z 68000 
jest niechęć mojego sterownika HD A590 do pracy ze starym 
procesorem — po prostu twardy dysk nie czyta danych... Jest to 
dość dziwne. 

Jednak mimo tych wad CSA-MMR wygląda zachęcająco i 
pozwala na *dopalenie" Amigi. Zastosowanie karty turbo daje 
podobny skok jakościowy, jaki odczułem po przyłączeniu do 
A500 twardego dysku. Ale nadal czekam na Amigę 4000... 
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„AMIBANK 


BANK CZCIONEK 


szystkich wielbicieli AmiBanku pragnę poinfor- 
mować, że w odróżnieniu od innych polskich banków 
nie mamy zamiaru ogłaszać upadłości. Jak dotąd nie 
możemy wyjść nawet za A...B (co widać). Po prostu 
z braku miejsca w Magazynie podjęliśmy decyzję, że 
bank czcionek będzie ukazywał się przemiennie z Galerią. 
Przepraszamy zatem wszystkich, którzy nadesłali swoje 
czcionki i będą musieli poczekać na ich wydrukowanie. 


Na marginesie: Jeden z klientów naszego Banku ma do nas 
duże pretensje, że w zamian za kilka swoich fontów otrzymał 
wprawdzie pełną dyskietkę, ale nie wszystkie czcionki były na 
niej spolszczone. Aby nie było niedomówień: Nigdzie nie było 
wspominane, że nadsyłane czy odsyłane czcionki MUSZĄ być 
spolszczone. Mają być one tylko własnością publiczną lub 
własnością przysyłającego (przy okazji mogą być polskie). 


Odpowiadając na dużą liczbę pytań: "jak zdobyć czcionki 
z banku” — wprowadzamy do naszej oferty SHAREWARE dyski 
z czcionkami. [emp] 





QDDODOMOL €0DT 38 
wsrio tm « AM|FONT font 24 Srortox s 
AMIBA3 FONŁ 2B 
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Jarosław Horodecki 


óżne wersje Scali mo- 

gą być wykorzystywa- 

ne zarówno w domu, 

do zabawy mającej na 

celu oswojenie się z 
techniką wideo oraz z przeka- 
zywaniem informacji za po- 
mocą komputerów, jak i w 
różnych mniejszych lub więk- 
szych firmach, właśnie jako 
forma prezentacji oraz roz- 
powszechniania informacji. W 
Polsce ze Scali korzysta nie- 
wiele instytucji. Wynika to w 
głównej mierze z przekonania, 
iż jedynym słusznym narzę- 
dziem do wszystkiego jest 
pecet. W zachodniej części 
naszego kontynentu już dawno 
jednak nauczono się liczyć, 
zwłaszcza pieniądze. Nie trud- 
no jest zauważyć, że Amiga o 
odpowiedniej konfiguracji z za- 
instalowaną Scalą jest znacz— 
nie tańsza niż pecet o po- 
dobnych możliwościach sprzę- 
towych, wyposażony w znacz- 
nie mniej funkcjonalne opro- 
gramowanie. Różnice w cenie 
mogą tu być naprawdę bardzo 
duże, oczywiście na nieko- 
rzyść peceta. Przykłady moż- 
na mnożyć. Jeden z amery- 
kańskich oddziałów firmy IBM 
stosuje Scalę oraz Amigę do 
wykonywania prezentacji oraz 
prowadzenia firmowych biule- 
tynów informacyjnych. 


Z usług Scali korzysta też | 


wiele hoteli na całym świecie, 
stosując ją przede wszystkim 
do obsługi specjalnych we— 
wnętrznych kanałów informa- 
cyjnych, a także do obsługi 
rozmieszczonych w różnych 
punktach budynku ekranów in- 
formacyjno-reklamowych. Jed- 
nym z hoteli, który w pełni 
wykorzystał możliwości Scali, 
jest SAS Scandinavia w Oslo. 
Zainstalowano tam system, 
dzięki któremu program emi- 
towany przez Amigę dociera do 
wszystkich pokoi. Dzięki temu 
każdy z gości może mieć w 
dowolnym momencie dostęp 
do informacji o oferowanych 
przez hotel usługach. W razie 
potrzeby przekazywany obraz 
może być natychmiast zmie- 
niony. Wystarczy po prostu za 
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Na naszych łamach wielokrotnie już pisaliśmy o 
Scali, dokładnie omawiając jej wszystkie op- 


, cje, wychwalając jej liczne zalety. Dotychczas nie 


wspominaliśmy jednak o czysto praktycznym, ko- 

mercyjnym zastosowaniu tego programu, którym 

jest profesjonalne przekazywanie i prezentowanie 
informacji. 


pomocą bezpośredniego po- 
łączenia portów szeregowych 
dwóch komputerów lub za po- 
mocą modemu przesłać odpo- 
wiednie dane do komputera 
nadającego. Scala IC odpo- 
wiednio płynnie przejdzie po- 
między programem realizo- 


| wanym dotychczas a nowo na- 


desłanym. Ze Scali korzysta 
także wiele placówek szkol- 
nych oraz akademickich. Przy- 
kładem może tu być szkoła 
biznesu w Oslo. Scali używa 
się tam do obsługi kilkunastu 
telewizorów rozmieszczonych 
w najważniejszych częściach 
szkoły. Dzięki takiemu spo- 
sobowi przekazywania infor- 
macji uczniowie są w stanie 
szybko dowiadywać się o orga- 
nizowanych zajęciach, w ten 
sposób również przekazywane 
są prośby i polecenia dyrekcji. 
Znaną placówką akademicką 
korzystającą z usług Scali jest 
też amerykański uniwersytet 
Michigan. Tutaj także jej za- 








stosowanie jest dość typowe, 
używana jest mianowicie jako 
program obsługujący specjal- 
ny kanał informacyjny, prze- 
znaczony dla studentów mie- 
szkających w miasteczku uni- 
wersyteckim. Dzięki temu wszy- 


| scy studenci są na bieżąco 


informowani o wszystkich zaję- 
ciach prowadzonych w danym 
dniu lub nawet tygodniu. 
Przykładów takich można wy- 
mieniać ogromnie dużo, zwykle 
jednak zastosowanie jest to 
samo. Warto może jedynie 
wspomnieć o kilku dużych fir- 
mach korzystających ze Scali 
oraz, co za tym idzie, także z 
Amigi. Scali używają więc tacy 
potentaci, jak: Philips, meksy- 
kańska filia Forda, General Mo- 
tors czy też Nissan. Lista jest 
oczywiście o wiele dłuższa i 
obejmuje dziesiątki przedsię- 
biorstw, hoteli oraz telewizji 
kablowych na całym świecie. 
Pewną ciekawostką jest to, iż ze 
Scali korzysta także jeden z 





hoteli w Seulu. Działa tam 
japońska wersja tego programu. 
Oprócz zastosowań w prze- 
kazywaniu informacji, Scala 
doskonale nadaje się także do 
obsługi interaktywnych baz da- 
nych czy też różnego rodzaju 
katalogów i informatorów. 
Jako baza danych zawiera- 
jąca różnego rodzaju przepisy 
kulinarne Scala pracuje już w 
kilkunastu dużych sklepach 
spożywczych w Wielkiej Bryta- 
nii. Klient za pomocą ekranu 
wrażliwego na dotyk może 
wybierając na ekranie kolejne 
opcje z różnych menu, znaleźć 
najbardziej stosowną dla sie- 
bie potrawę na obiad. Za po- 
mocą odpowiedniej opcji moż- 
na następnie wydrukować wy- 
brany przepis wraz ze spisem 
potrzebnych składników. Te- 
raz wystarczy rozejrzeć się po 
sklepie samemu lub też po- 
prosić obsługę o skompleto- 
wanie odpowiednich towarów. 
Ze Scali korzysta także od- 
dział Renault w Brukseli. Klie- 
nci pragnący nabyć nowy 
samochód nie muszą już spę- 
dzać wielu godzin na przeglą- 
daniu katalogów, aby wybrać 
w końcu swój wymarzony 
model samochodu. Wystar- 
czy podejść do jednego z 
wystawionych ekranów i po- 
przez dokonywanie szeregu 
wyborów niemalże złożyć swój 
własny samochód. Po za- 
kończeniu całej operacji po- 
zostaje poinformowanie sprze- 
dawcy o wybranej konfigura- 


| cji pojazdu. 


Program ten, wspomagany 


| odpowiednim sprzętem może 


spełniać rolę naprawdę ide- 
alnego środka przekazu infor- 
macji, również z wykorzysta- 
niem wszelkich najnowocześ- 
niejszych technik multimedial- 
nych. W powyższym artykule 
nie wspomniałem przecież o 
możliwościach, jakie niesie ze 
sobą połączenie działania Sca- 
li oraz szeregu dodatkowych 
urządzeń nią sterowanych 
(sprzęthi-fi, magnetowidy, gen- 
locki itp.). Możliwości są na- 
prawdę wielkie, trzeba tylko 


| umieć z nich skorzystać! 


Powyższy tekst powstał na podstawie ma- 
tenałów, jakie otrzymaliśmy od norweskiej Glii 
firmy Scala 
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SOFTWARE 





Pascal (cz. 3.) 


WŁASNY EKRAN 





Mac Art 


Za wygląd ekranu odpowiada struktura NewScreen: 











gdzie: 

LeftEdge — lewa krawędź ekranu; 

TopEdge — górna krawędź ekranu; 

Width — szerokość; 

Height — wysokość; 

Depth — liczba bitplanów (liczba kolorów = 
bitplanów); 

DetailPen — kolor detali (tekst, gadżety); 

BlockPen — kolor bloków graficznych (listwa); 

ViewModes — można tu wstawić następujące znaczniki: 


2mliczba 


HIRES — uzyskujemy ekran o wysokiej rozdzielczości (640 punk- 
tów), 

LACE — włącza interlace (512 linii), 

HAM —Hold And Modify — jeżeli nie wiesz, co to znaczy, nie czytaj 
dalej, 

PFBA — priorytety w trybie Dual Playfield 

EXTRA_HALFBRITE — 64 kolory, 

GENLOCK_AUDIO — potrzebne do pracy z genlockiem 

GENLOCK_VIDEO — potrzebne do pracy z genlockiem 

DUALPF — Dual Playfield, 

SPRITES — będziemy używali sprite'ów, 

Type_ — rodzaj ekranu: 
WBENCHSCREEN — ekran Workbencha, 
CUSTOMSCREEN — ekran użytkownika, 
SHOWTITLE — tytuł ekranu ma być wyświetlany 
BEEPING — prywatny bit systemu 
CUSTOMBIMAP — ekran mający własną mapę bitową, 
SCREENBEHIND — ekran otwierany jest za innymi 
SCREENQUIET — brak migania ekranu po wystąpieniu błędu 


Font — fonty, z jakich będziemy korzystać; 

DefaultTitle — tytuł ekranu; 

Gadgets — wskaźnik do pierwszego gadżetu; 

CustomBitMap — wskaźnik do struktury BitMap zawierającej 
rysunek, który może być umieszczony na ekranie. 

Po wypełnieniu tej struktury możemy otworzyć ekran za 
pomocą: 
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| | Openścreen (NewScreeń) ; = 
| Teraz już możemy szaleć: 
| CloseScreen (Screen) — zamyka ekran; 
MoveScreen(Screen, X, Y) — przesuwa ekran; 
ScreenToBack (Screen) — chowa ekran pod inne; 
ScreenToFront (Screen) — wysuwa go na wierzch; 
DisplayBeep (Screen) — mignięcie ekranu (każdy, kto pisał 
cokolwiek w Amiga BASIC, wie, o co chodzi). 
W strukturze NewScreen opisanej wyżej znajduje się pozycja 
oznaczona Font: pTextAttr, odpowiadająca za rodzaj fontów 
umieszczanych na ekranie. Jest to także struktura wyglądająca tak: 


tTextAttr RecorQ 


ta_Name: 


pShortInt; | 
Integer; 


le: Shortlnt; 





: Shortlint; 





gdzie: 

ta_Name — nazwa fontu; 
ta_Ysize — wysokość fontu; 
ta_Style — rodzaj pisma: 


FS_NORMAL — normalne, 
FSF_ITALIC — pochylone, 
FSF_BOLD — pogrubione, 
FSF_UNDERLINED — podkreślone. 





ta_Flags — możemy tu wstawić: 


FPF_ROMFONT — font znajduje się w ROM-ie, 

FPF_DISKFONT — font znajduje się na dysku, 

FPF_TALLDOT — wąskie punkty, 

FPF_WIDEDOT — szerokie punkty, 
| FPF_PROPORTIONAL — font proporcjonalny. 

Jeżeli piszemy właśnie program konkurencyjny dla Page 

Streama, to musimy uwzględnić możliwość zmiany fontu przez 
użytkownika. Pomocna może okazać się funkcja: 





OpenFont (ŁextA 


otwierająca fonty z ROM-u, lub funkcja: 


OpenDiskFont |textAttr| | 








otwierająca fonty z dysku. 

UWAGA!!! By skorzystać z funkcji OpenDiskFont(), musimy 
najpierw otworzyć bibliotekę diskfont.library. 

Funkcjom tym podajemy wskaźnik do struktury TextAttr, a 
otrzymujemy wskaźnik do struktury TextFont nowo otwartego 
fontu. Ten zaś wskaźnik możemy wykorzystać w procedurze: 


Ś pe>"P" |] 


ustawiającej dany font w RastPorcie. Niepotrzebny font 


możemy zamknąć: 


MAGAZYN AMIGA 10/1983 


SetFont|RaztPort, TextFent | ; 











ClosePońt (TextFont) ; 





ENTER to ilustrowany, popularny, wyso- 
konakładowy miesięcznik poświęcony 
technice mikrokomputerowej i jej zasto- 
sowaniom. Magazyn ENTER adresowany jest 
do użytkowników różnych komputerów, w 
szczególności: Atari ST, Commodore Amiga, 
IBM PC, Macintosh. Także osoby nie 
posiadające komputera, a zainteresowane tą 
techniką znajdą w miesięczniku wiele 
ciekawych materiałów. ENTER jest bogato 
ilustrowany i wydawany na wysokim 
poziomie edytorskim. Na szczególną uwagę 
zasługują trzy rubryki pisma: 


* 


RAPORT - w każdym numerze pu- 
blikowany jesttestporównawczy sprzętu 
lub oprogramowania (np. drukarki, 386- 


ki, skanery, arkusze kalkulacyjne)dający 
czytelnikowi wszechstronną wiedzę o 
oferowanych na rynku produktach; 
LABORATORIUM - nieodłączną 
częścią miesięcznika są testy sprzętu i 
oprogramowania publikowane w każ- 
dym numerze; 

KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie 
komputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formie pytańczytelników 
i zwięzłych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście pytań w 
jednym numerze). 

Cena kioskowa: 19.000 zł 


W prenumeracie taniej: za6numerów 
105.000 zł, za 12 numerów 200.000 zł, 


wysyłka pocztą gratis! 
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PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydań rocznie) przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów osobistych. Składa 
się nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wyda- 
rzeniach, które miały miejsce, oraz 
takich, które dopiero nastąpią: 

PCinfo, czyli krótkie informacje o 
sprzęcie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje 
programów i sprzętu; 

znajdująca się zawsze na rozkładówce 
rubryka Pro memoria, w której publi- 
kowane są w formie zestawień, tabel itp. 
funkcje programów, porównania róż- 
nych kart, dysków itd, słowem infor- 
macje, które nawel jeśli nie są w danym 
momencie potrzebne, to warto zacho- 
wać; 

Dla praktyków, czyli rubryka z różnymi 
sztuczkami i rozwiązaniami naj- 
różniejszych problemów; 

i wreszcie: Giełda, czyli setki drobnych 
(gratisowych) ogłoszeń - Kupię, 
Sprzedam, Zamienię, Dam pracę, 
Szukam pracy. 

PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 
Cena kioskowa: 9.000 zł. 


W prenumeracie taniej: roczna (26 
numerów) 210 tys. zł, półroczna (13 
wydań) 110 tys. zł. Wysyłka pocztą 
gratis! 


MagazynAMIGA toilustrowany miesięcznik 
przeznaczony dlaużytkowników komputerów 
Commodore Amiga — zarówno dla tych 
początkujących, jak i dla zaawansowanych, 
zarówno dla interesujących się 
oprogramowaniem, jak i tajnikami sprzętu. 
Część artykułów jest tłumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku niemieckim 
miesięcznika "AMIGA Magazin”. 


Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą m.in.: 

% AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu 
gier (nowości, ale także ulubionych 
*klasyków '). 

% Public Domain — opisy dyskietek 
najpopularniejszej biblioteki oprogra- 
mowania Public Domain— dyskietki Fisha. 

% Kuferek AMIGI, czyli TipsśTrics. 

f Testy sprzętu i oprogramowania. 


£ Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na 80 
barwnych stronach miesięcznika. 


© Cena kioskowa: 20.000 zł. 

% W prenumeracie: 
za 6 numerów — 120.000 zł, 
za 12 numerów — 240.000 zł. 


$ Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo 
zaznaczona na kuponie. 

Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 

Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego 


wypełnienia kuponu. 
|B.  EJPreer [3]. E 
PARZE 


PCkurier 


KUPON 
UNAEAŁK: 


PCvirus to wydawany w formie biuletynu 
dyskietkowegodwumiesięcznik poświęcony 
wirusom komputerowym i walce z nimi. 
PCvirus wydaje najmocniejszy zespół, jaki 
można sobie w naszym kraju wyobrazić. 
Tworzą go: Andrzej Kadlof (twórca programu 
antywirusowego PAW) oraz Marek Sell 
(twórca programu antywirusowego 
Mks_VIR). Nikt, tak jak oni, nie zna tej 
problematyki. Na dyskietkach kolejnych 
numerów znajduje się m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotychczas schwytanych 
wirusów, zawierająca komplet danych 
pozwalających na identyfikację wirusa i 
stworzenie własnej szczepionki. Rozpro- 
wadzane są także najnowsze wersje pakietu 
antywirusowego firmy McAfee. 


4 Poza tymi "rarytasami" czytelnicy znajdą 
wyczerpujący serwis informacyjny na 
temat wirusów komputerowych, zasady 
profilaktyki, porady itd. 


4 PCvirusjestpismemcałkowicieunikalnym 
i to zarówno ze względu na formę 
(dyskietki), jak i treść. 


« Poza prenumeratą, PCvirus można 
kupić jedynie w siedzibie wydawnictwa. 
Cena 1 egzemplarza 50.000 zł. W pre- 
numeracie taniej: 265.000 zł za 6 nu- 
merów + 3 dyskietki shareware gratis. 





4) LUPUS 


WYDAWNICTWO) PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 


Pokwitowanie dla Wpłacającego 


zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


1599- EILK CY. 


datownik podpis przyjm. 


(ŚW WYPEŁNIJ, WYTNIJ, WYŚLIJ 


CADCAMFORUM (dawniej CADforum) 
to dwumiesięcznik (6 wydań rocznie) 
przeznaczony dlaosób zainteresowanych kom- 
puterowym wspomaganiem projektowania 
(CAD, czyli Computer Aided Design). W 
piśmie przedstawione są różne systemy CAD 
- m. in. AutoCAD, LogoCAD, Maplnfo... 
Różne także obszary zastosowań leżą w kręgu 
zainteresowania pisma: architektura, budow- 
nictwo, geodezja, kartografia, mechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodów. grafika 
itd. 

Wiele jest informacji praktycznych, nada- 
jących się do natychmiastowego wyko- 
rzystania (m. in. programy w LISP-ie). 


Y CADCAMFORUM jest pismem facho- 
wym. Mimo tego jednak pismo adresowane 
jest nie tylko do osób profesjonalnie 
zajmujących się CAD-em, ale także do 
wszystkich tych, którzy chcą (choćby 
wstępnie) poznać temat, dowiedzieć się, 
jakie w interesujących ich dziedzinach 
istnieją możliwości stosowania techniki 
komputerowej. Projektowanie bez kom- 
putera to dzisiaj już archaizm. 

Y Pismo jest jedynym tego typu wydaw- 
nictwem w Polsce (istnieje ad 1989 roku). 

Y Cena detaliczna (CADCAMFORUM 
dostępny jestw księgarniach technicznych): 
30.000 zł. 


% W prenumeracie taniej: 150.000 zł za 6 
numerów. 


Młody TECHNIK to magazyn z ponad 
czterdziestoletnią tradycją, zajmujący się 
popularyzacją nauki i techniki. Adresowany 
jest do osób zainteresowanych nowościami z 
zakresu techniki, do osób, które chcą po- 
szerzyć swoją wiedzę i umiejętności. 

W każdym numerze znajdziemy: 


Y Znakomite artykuły przystępnie pre- 
zentujące nowości, wyjaśniające istotę 
postępu w różnych dziedzinach techniki, 
tej przez duże T i tej, z którą mamy do 
czynienia na co dzień. 

% Wiele Działów Hobbystycznych - przezna- 
czonych dla osób, szczególnie intere- 
sujących się daną dziedziną wiedzy (ma- 
tematyką, fizyką, astronomią. historią 
techniki, pojazdami, fotografią itp.). 

Y Informacje dla majsterkowiczów - w części 
warsztatowej publikujemy materiały do- 
tyczące konstrukcji do samodzielnego 
montażu, rankingi sprzętu i wyrobów, 
porady dla miłośników wideo, gier kom- 
puterowych, akwarystyki, wędkarstwa itp. 

Y Wielbiciele literatury S-F mogą liczyć od 
czasu do czasu na smakowity kąsek - w MT 
rozpoczynali swą karierę najwybitniejsi 
pisarze S-F, 


Te wszystkie frapujące informacje w dobrej 
szacie graficznej za jedyne 16.000 zł! 


Y W prenumeracie taniej: 87.000 zł za 6 
nuumerów, 174.000 zł za roczną 
prenumeratę. 





ZASADY PRENUMERATY 


| Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo 
zaznaczona na kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 


3. Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
4. Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5 Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego 


wypełnienia kuponu. 


Odcinek dla Posiadacza r-ku 


zł 
słownie 


Wpłacający 


1599-318 


PKO [X Od dziak warszawa 


podpis przyjm. 


Odcinek dla Banku 


zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


awa, ul. Stępińska 22/30 


OP 318121- LEI" 


NEGO TIE 


podpis przyjm. 

















Z całej struktury NewScreen nie omówiłem jeszcze pól 
Gadget i CustomBitMap. Gadżetami zajmę się później. Struktu- 
ra BitMap wygląda tak: 


tgitMap = Record 
BytegPerROw: Integer; 
Rowe ; 
Flagzt ShortInt; 
Depth: Shortlnt; 
pad: 
Planes: Array [0..7] of pShortint; 
End; 


Integer; 


Integer; 





gdzie: 

BytesPerRow — liczba bajtów w linii (liczba punktów = liczba 
bajtów * 8); 

Rows — liczba wierszy; 

Flags — znaczniki, niestety nie napiszę, co można tu 
wstawić, ponieważ w całej dostępnej mi literaturze (tzn. 
dyskach z programami: Aztec C, Maxxon C++ i HSPascal) nic 
na ten temat nie znalazłem; 

Depth — liczba bitplanów: 

pad — prywatny bajt systemu; 

Planes — tablica zawierająca dane naszego obrazka. 

To tyle na dzisiaj. Aby udowodnić, że w tym, co wyżej 
wypisywałem, jest ziarenko prawdy, przedstawiam program 
otwierający ekran, okienko i wypisujący w nim miły dla oka tekst. 
Na dysku, z którego uruchamiamy ten programik, powinien 
znajdować się Times.font. W katalogu Fonts oczywiście! 

Program Ekran; 


usęs Init,Exec,Intuition,Graphics,Diskfont ; 
var 


MojEkran 
Foncik 


:tNew5creen; 
zLTEXŁACCT; 
Fonctz :tTextAttr; 
Tines :pTextFont ; 

ipSCreen; 
zpWindowi 


:tNewWindow; 


Screen 
window 


Okieno 





Procedure SLart; 
begin 
IntuitionBase := plntuitionBase(OpenLibrary ('intuition. — 
library*,4)); 
GfxBase 
library*,0)); 
Diskfont Base 


:- pGixBase (OpenLibrary ('graphica, —% 


:= OpenLibrary ('diskfont.library",0); 


with Foncik do begin 
ta_Nane :- CztrConstPtr('topaz.[ont']; 
ta_Ysize := 8; 
ta_Style := 0; 
ta_Flagz i= 0 
end; 


with Font2 do begin 
1 CstrConstPtr('Tines,font'l; 


ta_Nane 

ta_Ysize :- 24; 

ta_Style := FS5_NORMAL; 

ta_Flaga ;= FPF_DISKFONT or FPF_PROPORTIONAL 
end; 


with MojEkran do begin 
LeftEdge 
TopEdge 
width 
Height 
Depth 
DetailPen 
BlockPen 
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SOFTWARE 


Viewiodea z” HIRES; 
Type_ CUSTOMSCREEN; 

Font i= Foncik; 
DefaultTitle 
Gadgets 
CustomBitMap 


= NILI 
i» NIL 
end; 
with Okieno do begin 
LeftZdge 
TopEdge 
widch 
Helght 
DetailPen 
BlockPen 
Title 
Flaga 
IDCHPFlage 


= NIL; 
zs ACTIVATE or NOCAREREFRESH] 
CLOSEWINDOW, Or VANILLAKEY or 


MENUPICK; 


endi 


CUSTOMSCREEN; 
NIL; 
NIL; 
NIL; 
NIL; 
widthr 
Height; 

= Minwidth; 
MinHeight 


Type_ 
FirstGadget 
CheckMark 
Screen 
BitMap 
Ninwidth 
Ninieight 
Maxwidth 
Naxlieight 

end 

Screen : -Openścreen (MojEkran) 7 

if Screen - NIL then 
begin 
writelni*Nie mogę otworzyć ekranu !']; 
halt40l 

end; 


Okieno.Screeni=Screeńn; 


window: =OpanWindow (Bokieno) ; 

it window = NIL then 
begin 
writeln('Wie nogę otworzyć okna 
halt (0) 


and; 


Procedure Koniec; 


begin 


ClearNenuStrip(Window) ) 

Cloaewindow (Window) ; 

CloseScreen (Screen) ; 

CloseLibrary (Diskfont Basel ; 
ClozeLibrary(pLibrary (IntuitionBaze| |; 
ClozeLibrary (pLibrary (GfxBase| ) 


Start; 

Delay (10001; 
DisplayBeep/Screen) ; 
MoveScreen(Screen, 40,40]; 
Delay (1000| ; 


Times :=OpenDiskFont (£Fontż) ; 
SetFont (Window” „RPort Tinea); 
Nove_ (Window*.RPort,d40, 30); 
Text_(Window*.RPort, 'AMIGA*,5); 


Delay (1000); 
CloseFont [7ime8) ; 
Koniec; 

end. 





1 CstrConetPtri'Ekran']; 
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Deluxe Paint w prakt 


e (cz. 5. 





EBY WIE ZACZAC IETBIANIECEWO. 1 


SZKŁO, WODA, 
POWIETRZE I OGIEŃ 


Stanisław Węsławski 


ajpierw rysujemy cztery 

kwadraciki szachowni- 

cy. Ostrożnie wycinamy 

i wykonujemy czynność 

FILL FROM BRUSH. W 
wyniku otrzymujemy PAT- 
TERN, czyli wzór do wypełnia- 
nia przez FILL. Trzymając na- 
ciśnięty [Shift], rysujemy wy- 
pełniony kwadrat. Wracamy do 
ikony FILL w TOOLBOX. Na- 
ciskamy WRAP i rysujemy 
wypełnione koło, które po de- 
formacji szachownicy opcją 
WRAP zaczyna przypominać 
kulę, czyli bryłę przestrzenną. 
Brakuje tylko światłocienia, ale 
żeby nie komplikować przy” 
kładu, damy sobie tym razem 
spokój. Kula ma być zanurzona 
w szklance wody, więc nakła- 
damy kulę na biały prostokąt. 
Następnie przygotowujemy *ko- 
lor" wody, wykonując taki sam 
prostokąt wypełniony syme- 
trycznie w lewo i prawo *zakre- 
sem” odcieni kolorów od bia- 
łego do niebieskiego. Nim na- 
łożymy "kolor" na piłkę i wodę, 
wybieramy z MENU — 
EFFECT TRANSLUENCY. U- 
stawiamy SETTINGS na 32%. 


Przezroczystość można by określić tak: jeżeli wi- 
dzimy JEDNOCZEŚNIE dwa przedmioty położone 
jeden za drugim, to ten bliższy obserwatora musi 


być przezroczysty. Jest to oczywiście "domowa 


" 


definicja i oparta na sporych uproszczeniach, ale 

wystarczająca na początek przy kreowaniu przed- 

miotów przezroczystych za pomocą niezastąpio- 
nego Deluxe Painta. 


wody” będzie przezroczysty w 
32 procentach albo nieprze- 
zroczysty w 68. Jak kto woli. 
Można to uważać np. za gę- 
stość 68-procentową. Deluxe 
Paint IV zastąpi automatycznie 
kolory tak, by uzyskać efekt 
przezroczystości. 

Kolory będą wybierane oczy- 
wiście z istniejącej, ustawionej 
przez nas palety kolorów. W 
związku z tym należy prze- 
widzieć takie kolory w palecie, 
aby program miał z czego 
wybierać. Dalsze postępowa- 
nie jest już tylko kosmetyką. 
Krawędź szklanki — linia jest 
jasna w środku, a ciemna po 
lewej i prawej stronie. Z lewej 
dodano *blik" na szkle, dolne 
krawędzie szklanki zostały wy- 


Będzie to znaczyło, że "kolor | cięte szablonem itd. Przykład 


przedstawiający "burzę w 
szklance wody” ilustruje opcję 
SMEAR z MENU MODE. Woda 
w tym wypadku ma na górze 
jaśniejsze kolory podkreśla- 
jące "pianę” na falach. Pros- 
tokąt koloru wody rozmazuje- 
my małym pędziem po naciś- 
nięciu klawisza [F4] — SMEAR. 
W przykładzie na rysunku na- 
kładanie wody na piłkę doko- 
nane zostało na jasnym tle, 
ponieważ podobnie jak w po- 
przednim przykładzie, wykona- 
nie TRANSLUENCY na cza- 
rnym tle zmieniłoby te frag- 
menty koloru wody, które są 
poza piłką — na czerni. Efekt 
taki nie jest oczywiście zły, 
tylko inny. Wodę i piłkę wyci- 
namy z jasnego tła, ustawiając 
"pod prawy klawisz” kolor jas- 





nego tła. Potem wracamy zno- 


| wu do tła w zasadniczym kolo- 
| rze. Małe, przezroczyste, nie- 


bieskie kulki zostały także 
wykonane na jasnym tle, a 
dopiero potem nałożone na 


czerń. 


Na drugim rysunku mamy 


prosty przykład opcji MODE 


BLEND —klawisz [F6]. Blend 
— to mieszanie, zlewanie się. 
W naszym wypadku to połą- 
czenie działania opcji SMEAR i 
SMOOTH. Jednoczesne roz- 
mazywanie i zmiana koloru na 
kolor "najbliższy" kolorowi pod- 
łoża. Kleks tuszu na białym 
papierze dobrze oddaje istotę 
działania tego narzędzia, jed- 
nocześnie jest to też jakiś 
rodzaj przezroczystości. Cie- 
nie przedmiotów padające na 
podłoże zmieniają wygląd pod- 
łoża, ale go nie zasłaniają. 
Oddają też czasem rodzaj prze- 
zroczystości przedmiotu rzu- 
cającego cień. 

Przykładem tego jest szklan- 
ka z wodą z pierwszego ry- 
sunku. Jej cień jest "gęsty" na 
krawędziach, a "rzadki" w środ- 
ku. Promienie światła prze- 
chodzące przez szklankę mają 
do pokonania większą drogę 
przez szkło na krawędziach 
szklanki niż w jej środku, Cień 
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ten został wykonany przy zakre- 
sie kolorów ustawionym tylko 
na dwie barwy kalor i tło. W 
efekcie tego program wykonu- 
je cieniowanie, używając jed- 
nego koloru. Światło jest jasną 
siateczką, a cień gęstą 

Krople wody ilustrują po- 
dobne zjawisko krawędzie 
są ciemne, a środek jasny. 
Można to wykonać poprzez 
FILL TYPE — HI albo nakłada- 
jąc coraz mniejsze i jaśniejsze 
kształty przycinane za pomocą 
TRIM. Kawałki kolorowego szkła 
pokazują znany sposób zwięk- 
szania liczby kolorów ponad te, 
które oferuje program. Sza- 
chownica wykonana kolorem 
podstawowym i kolorem tła jest 
po wycięciu *siatką" z taką 
samą powierzchnią koloru jak 
powierzchnia otworów. Pół na 
pół. Jeżeli nałożymy żółtą sial- 
kę na niebieską tak, aby "kolor" 
jednej nałożył się na "otwory" 
drugiej, to przy małych pik- 
selach — co najmniej hi-res 
zobaczymy kolor zielony, po- 
mimo tego, że nie ma go w 
palecie naszego obrazka. Siat- 
ka może być nakładana oczy- 
wiście inaczej, poza tym może 
być ich kilka. Tak zostały wyko- 
nane szkła, dym z papierosa, 
niektóre cienie i blat stołu 

Trzeci rysunek pokazuje pró- 
bę pokazania zjawisk świetl- 
nych, jakie daje nam zapalona 
świeca w ciemnym pomiesz- 
czeniu. Najpierw wykonujemy 
cieniowany dwoma kolorami 
prostokąt. Będzie to szablon 
rozjaśniający *pień” świecy od 
góry. Nakładamy go na ry- 
sunek walca. Ponieważ szab- 
lon jest rodzajem wspomnianej 
poprzednio siatki, nakładamy 
go w zwyczajny sposób, bez 
TRANSLUENCY, czyli może- 
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my pracować z Deluxe Paint III. 
Dorabiamy detale i rysujemy 
jednym kolorem płomień, który 
wypełniamy cieniowaniem pio- 
nowym biało-żółto-czerwonym 
Wycinamy i zmniejszamy kla- 
wiszem [H], wydłużamy w pio- 
nie przez BRUSH SIZE — 
DOUBLE VERTICAL. Jeśli ma- 
my tylko OP III, ciągniemy po 
krawędziach małym pędzlem 
po włączeniu MODE SMO- 
OTH, przy DP IV włączamy 
EFFECT ANTIALIAS —HIGH. 
W efekcie zmiękczamy kra- 
wędzie płomienia, "wtapiając" 
go w tło. Szachownicę stołu 
obracamy w perspektywie i 
zostawiamy na razie na boku. 
"Światło" świecy wykonujemy 
w postaci elipsy z otworem i 
wypełniamy cieniem poprzez 
FILL TYPE — CON lub przy DP 
Ill męczymy się z OUTLINE i 
TRIM. Teraz możemy nałożyć 
szachownicę (znowu rodzaj 
siatki), zmieniając jej kolor na 
np. czarny — MODE COLOR, 





świeca na miejsce, i koniec. 
Kosmiczne obiekty *gazowe” 
wykonane zostały takimi za- 
kresami kolorów, w których 
ostatni kolor po prawej stronie 
jest kolorem tła. Wybieramy 
cieniowanie CON lub CIR, usu- 
wamy kursor klawiszem [Del], 
ciągniemy koło i zatrzymujemy 
"gumkę" wskaźnika kierunku 
cieniowania na środku. Dalej 
rośnie samo. 

Następny rysunek zawiera 
trik pokazany parę razy na 
poprzednich rysunkach, ale nie 
opisany, mianowicie deiorma- 
cję obrazu przez szkło. Naj- 
pierw wykonujemy w perspek- 
tywie (wiadomo jak) kafelki 
podłogi, potem przycinamy jej 
paskudne zakończenie obraz- 
kiem na horyzoncie. Góry rysu- 
jemy wg schematu *im dalej, 
tym jaśniej”, a niebo wg "im 
niżej, tym jaśniej”, chmury 
poznamy potem. Wycinamy 
lewym klawiszem myszy spory 
kwadrat z obu rodzajów tła — 


SOFTWARE A 
EE 


trzymając naciśnięty [Shift] 
Odsuwamy na bok. Włączamy 
FILL TYPE WRAP i rysujemy 
wypełnione koło, starając się 
zachować taką samą wielkość, 
jaką ma wycięty przed chwilą 
kwadrat. Po nałożeniu koła w 
mniej więcej to samo miejsce, 
skąd wycięto kwadrat, prze- 
konujemy się, że obraz we 

wnątrz kuli jest zdeformowany 
w przybliżeniu tak, jak byłby w 
prawdziwej szklanej kuli. Do- 
kładamy pierścień symulujący 
mniejszą przezroczystość na 
krawędzi przez TRANSLUEN- 
CY. dodajemy cień i *blikl" 
światła na szkle. Obok widzimy 
dwa rodzaje białych obłoczków 
zamienionych na sześć róż- 
nych "pokryć" nieba. Stemplu- 
jemy obłoczek na czarnym tle 
kilka razy, zmniejszając ewen- 
tualnie jego wielkość tu i tam, 
wycinamy i obracamy w pers- 
pektywie tak, jak powinno być 
widziane niebo. To znaczy dół 
rysunku daleko, nad krzyżem 
perspektywy, a góra blisko, też 
oczywiście nad krzyżem. Wyci- 
namy, włączamy ANTIALIAS i 
nakładamy chmury na rysunek 
nieba. Sam obłoczek przed 
powieleniem dobrze jest po- 
szarpać przez SMEAR. Tutaj 
kombinowane techniki są mile 
widziane, trzeba tylko pamię- 
tać, że chmura jest takim 
samym obiektem, jak np. krze- 
sło, i oświetlona przez słońce 
jest z odpowiedniej strony jas- 
na lub ciemna. 

Kolejny rysunek pokazuje 
cały pakiet przezroczystych 
obiektów nakładanych na sie- 
bie. Opcją WRAP wpisujemy w 
koło obrazek mapy kuli ziem- 
skiej. Należy tylko pamiętać, 
żeby do wpisania wyciąć po- 
łowę mapy Ziemi, ponieważ 
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WRAP symuluje w tym wypad- 
ku półkulę. Wycinamy niebies- 
ko-żółty rysunek, naciskamy 
[F2] i rysujemy obok jedno- 
kolorowe koło, które wypeł- 
niamy cieniowaniem typu HI. 
Obok wykonujemy podobną 
operację dla szablonu chmur, 
wpisując je (WRAP) w takie 
samo koło. Szablon oświet- 
lonej kuli nakładamy przez 
TRANSLUENCY na kulę z kon- 
tynentami, dobierając doświad- 
czalnie przezroczystość, tak 
aby za bardzo nie zamazać 
mapy. Jeżeli na chmurach 
nałożonych na niebieskie tło 
wykonamy SMOOTH lub ANTI- 
ALIAS, otrzymamy (po wycię- 
ciu z niebieskiego tła) lepszy 
szablon o zmiękczonych kra- 








wędziach. Nakładamy tak sa- 
mo, jak poprzednio. Dodajemy 
pierścień atmosfery wykonany 
jak obiekty gazowe opisane 
poprzednio. Dodatkowe detale 
rysunku zostały wykonane w 
sposób już opisany w tym i 
poprzednich odcinkach. Dwa 
pozostałe przykłady na tym 
samym rysunku pokazują wy- 
korzystanie jasnych iciemnych 
odcieni kolorów do uzyskania 
efektu "perspektywy powietrz- 
nej”. Powietrze nie jest idealnie 
przezroczyste i przedmioty od- 
dalone widoczne są poprzez 
warstwę coraz grubszej *"mgiel- 
ki”. Jedyną większą różnicą, 
nie opisaną dotychczas, są 
pewne partie chmur wpisane w 
tło poprzez TRANSLUENCY. 


*** 


Zauważyłem przeglądając 
wydrukowane dotychczas od- 
cinki "DP w praktyce”, że nie 
wszystkie przykłady mogą być 
czytelne, a to z kilku powodów. 
Po pierwsze — na małych 
obrazkach giną niektóre kolory 
lub zmieniają się. Na to raczej 
nie ma rady ze względu na 
objętość miejsca przeznaczo- 
nego na artykuł. Po drugie 
język — co prawda jest to w 
większości wypadków polski, 
ale kolejność była taka: naj- 
pierw pomysł i realizacja ry- 
sunku, potem po zebraniu kilku 
przykładów pisałem tekst. Nie 
tylko musiałem sobie przypom- 
nieć, jak to zrobiłem, przez co 


mogły powstać czasem pomyt- 
ki, ale i ze względu na chęć 
pisania odcinków "gęstych" od 
przykładów musiałem się nieco 
streszczać. Przede wszystkim 
trzeba eksperymentować sa- 
memu, co jest raczej oczy- 
wiste, ale ponadto warto mieć 
oryginalną wersję programu. 
Zdaję sobie sprawę, że 700 
tys. złotych to niemało, ale 
podręcznik firmowy jest przy 
programach użytkowych rze- 
czą bezcenną. Posiadacze nie- 
legalnych kopii skazani są na 
długotrwałe eksperymento- 
wanie lub poszukiwanie instru- 
kcji, które w mniejszej lub 
większej objętości bywają do- 
stępne na giełdach w wersji 
drukowanej lub dyskowej. 





NOWY IMAGE IMAGEFX 


Marek Pampuch 


zestawie znajdują 

się cztery dyskietki 
instalacyjne i instru- 

kcja. Aby zainsta- 

lować program, wy- 

starczy uruchomić standardo- 
wą commodore' owską proce- 
durę instalacyjną. Jeśli mie- 
liśmy do czynienia ze starszy- 
mi wersjami programu Ima- 
geFX, po uruchomieniu nowej 
wersji na pierwszy rzut oka nie 
zauważymy żadnych zmian. 
Panel główny jest bowiem taki 
sam (nie licząc nazwy nowej 
wersji). Tymczasem zmiany w 
programie są, i to bardzo duże. 
Przede wszystkim instruk- 
cja. Moim zdaniem instruk- 
cja do poprzedniej wersji Ima- 
geFX była nieczytelna, a cza- 
sami nawet mętna. Osoby nie 
mające wcześniej do czynie- 
nia z komputerem otrzymywa- 
ły cegłę, z której, na dobrą 
sprawę poza opisem rozka- 
zów interfejsu ARexxa do Ima- 
geFX, niewiele można było 
się dowiedzieć. Najprawdo- 
podobniej nie był to tylko mój 
pogląd, bo nowa instrukcja 
zaczyna się od wyjaśnienia 
najważniejszych terminów i 
pojęć związanych z progra- 
mem. Twórcy programu doszli 
jednak do wniosku, że z *up- 
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| W wolnym tłumaczeniu "nowy image” oznacza 
mniej więcej "nowe oblicze”. W kwietniowym nu- 
merze Magazynu AMIGA z tego roku ukazał się 
artykuł Janusza Konopki o programie do obróbki 
obrazów wydanym przez firmę GVP — ImageFX 
1.3. Nie minęło wiele czasu i pojawiła się nowa 
wersja programu opatrzona symbolem 1.50. Wer- 
sję tę otrzymaliśmy od autoryzowanego dystrybu- 
tora GVP w Polsce —firmy ARAM. 








grade 1.50" będą korzystać 
wyłącznie użytkownicy star- 
szych wersji i "nowa" instruk- 
cja” to właściwie uzupełnienie 
starej, a dodatkowo wyjaśnie- 
nie zamieszania w głowie spo- 
wodowanego lekturą *poprze- 
dniej części”. Cóż, gdyby 
chciano powtórzyć starą ins- 
trukcję, uzupełniając ją © za- 
wartość nowej, powstałaby 
cegła, która zniechęcałaby do 
programu. Niemniej wspom- 
niane uzupełnienie napisane 
jest doskonale, co będzie mógł 
ocenić każdy, bo tradycyjnie 
już firma ARAM dołączyła tłu- 
maczenie tej instrukcji na ję- 
zyk polski. : 
Jakie zmiany wprowadzono 
w nowej wersji? Gdybym chciał 
opisywać je dokładnie — nie 
starczyłoby miejsca w tym nu- 
merze Magazynu. Wymienię 
zatem pokrótce najważniejsze: 
m Program współpracuje już 
całkowicie z nowymi trybami 
graficznymi Amigi i z kośćmi 
AGA. Rozszerzono także ofer- 
tę współpracujących z Ima- 
geFX urządzeń produkowa- 
nych przez inne firmy. Do do- 
tychczasowych doszły między 
innymi tak znane, jak: Retina, 
DCTV, EGS, Newtek Video- 
Toaster i Opal Vision. Rozsze- 
rzono także gamę urządzeń 
skanująco-digfalizujących (VLAB!), 


a ponadto umożliwiono korzys- 
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tanie z tak zwanych tabletów. 
(Tablet umożliwia bezpośred- 
nie wprowadzenie do kompute- 
ra rysunków wykonywanych 
przez użytkownika. Jest to coś 
w rodzaju pióra świetlnego, 
którym jednak rysujemy nie po 
ekranie, a po leżącej na stole 
tabliczce.) 


m Dodano nowe tryby przeglą- | 
dania, między innymi dla kart | 


graficznych Opal Vision i Reti- 
na. 

m Narzędzia do rysowania u- 
zupełniono o opcje: EDGE- 
MODES (rodzaj wygładzania 
rysunku), PANTOGRAPH (prze- 
noszenie grupy pikseli). Op- 
cja rozpylania (AIRBRUSH) 
wzbogaciła się o nowy format 
Roughen (pozwalający na do- 
danie tekstury do wzorca roz- 
pylacza). Znacznie rozszerzo- 
no narzędzia służące do pracy 
z wycinkami obrazu i *pędzla- 
mi". 

m Z poziomu programu można 
teraz wyczyścić zawartość pa- 
mięci wirtualnej, a także u- 
sunąć zawartość kanału alfa 
(kanał alfa służy do maskowa- 
nia obrazu znajdującym się w 
tym kanale rysunkiem, co po- 
zwala na uzyskanie ciekawych 
efektów). 

M Można obracać obrazek o 
kąt dowolnej wielkości, na 
przykład 24 stopnie, 17 minut, 
37 sekund, a jak się ktoś uprze, 
to jeszcze o jakiś ułamek se- 
kundy (do tej pory można było 
obracać tylko o kąt całkowity, w 
tym wypadku o 24 stopnie). 
Zarówno obracany obraz, jak 
jego wycinek czy "pędzel" 
(brush) podczas obracania 
są wygładzane, co zmniejsza 
zniekształcenia wywołane ob- 
rotem. 

m Przy cieniowaniu można u— 
stalić dokładny stopień cie- 
niowania, co pozwala na u- 
zyskanie bardziej subtelnych 
przejść kclorów. 

Mm Pracując z nową wersją 
ImageFX, nie musimy się oba- 
wiać, że cokolwiek zepsujemy, 
bo program ma możliwość 
wykonywania dowolnej, zależ- 
nej tylko od ilości posiadanej 
pamięci, liczby operacji UNDO. 
Do tej pory można się było 
cofnąć tylko "o jeden krok”. 

m Osoby wprawione mogą u- 
sunąć wszystkie komunika- 
ty ostrzegawcze, co pozwala 
znacznie zaoszczędzić czas 
pracy. 

m Dodano nowy moduł kwan- 
tyzacji (o nazwie Tibett) prze- 
znaczony szczególnie do współ- 
pracy z kośćmi AGA. 
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m Moduł renderujący Image 
FX wzbogacił się o nowe tryby 
graficzne, jak: SuperAmiga, 
Opal Vision i Retina. Dodat- 
kowo, kłopotliwe dotąd łado- 
wanie obrazków w formacie 
JPEG jest znacznie ułatwione. 
m Usprawniono obsługę pa- 
mięci wirtualnej. 

Kolejnymi rozszerzeniami są: 
m Rozbudowany zbiór konfi- 
guracyjny. Użytkownik może 
stworzyć własny skrypt konfi- 
gurujący program do jego po- 
trzeb. Podobnie można po- 
stąpić ze zbiorem opisującym 
funkcje przypisane klawiszom. 
M Wiasne okno Shella. Do tej 
pory mogliśmy sterować pro- 
gramem ImageFX tylko z po- 
ziomu panelu (gadżety) lub 
ARexxa. Obie te możliwości 
oczywiście pozostały, doszła 
natomiast trzecia, pozwalająca 
na sterowanie programem z 
poziomu AmigaDOS uzupet- 
nionego o rozkazy wewnętrzne 
| rozkazy ARexxa. Daje to 
naprawdę duże możliwości, 
zwłaszcza że można tworzyć w 
Shellu własne makra, czyli 
sekwencje rozkazów, co po— 
zwala na zautomatyzowanie 
najczęściej powtarzanych czyn- 
ności. 

M Dwa nowe bufory obciążają 
wprawdzie nieco pamięć, ale 
pozwalają na przechowywanie 
w niej zarówno wycinków obra- 
zu (Region Buffer), jak i *pędz- 
li” (Brush Buffer). 

m Gadżety cykliczne zmieniły 
nieco swój wygląd. Do tej pory 
przypominały "blattery" znane 
z Workbencha 2.0 i 3.0. Teraz 
wyglądają inaczej i działają 
nieco inaczej, pozwalając mię- 
dzy innymi na obejrzenie listy 
wszystkich możliwych do uzys- 
kania opcji. 

m Doszło sześć nowych palet 
(dotychczas była jedna). 
Zmiany nie ominęły także pro- 
gramów dostarczanych razem 
z Image FX: 

m Cinemorph współpracuje w 
pełni z nowymi kośćmi AGA. 
Dodano też kilka nowych for- 
matów zapisu obrazka. Upro- 
szczone zostało dokonywanie 
zmian w siatce punktów, doda- 
no też możliwość niezależnego 
przesuwania zawartości obu 
okien. Ustawione przez użyt- 
kownika kształty krzywych edy- 
cji mogą być zapisane na dysku 
i wczytane przy kolejnych me- 
tamorfozach. Można też ko- 
rzystać z lokalnej krzywej 
przenikania, która będzie dzia- 
łała tylko na określony przez 
użytkownika fragment rysunku. 








Program pracuje nieco szyb- 
ciej niż poprzednia wersja Ci- 
nemorpha. 

M Multiprocessor IMP został 
zmieniony w jeszcze większym 
stopniu. Zmiany te (poza do- 
danymi opcjami w menu) nie są 
widoczne na pierwszy rzut oka, 
jednak sam program działa o 
wiele szybciej. 

Praktycznie nie ma oncji, 
która nie zostałaby ulepszona. 
Dysponując tak poprawionym 
ImageFX, zabrałem się raźno 
do pracy, Jak zwykle zadaniem 
testującego jest znalezienie 
dziury w całym, to znaczy 
czegoś, co nawali czy nie 
będzie działało w taki sposób, 
jak opisano to w instrukcji. 
Muszę przyznać, że był to 
jeden z bardziej męczących 
testów w mojej karierze. Mno- 
gość opcji, jakie posiada Ima- 
geFX (ustępując pod tym wzglę- 
dem chyba tylko programowi z 
zupełnie innej dziedziny, a mia- 
nowicie Resource), i konie- 
czność sprawdzenia wszyst- 
kiego zaczęła mnie powoli nu- 
żyć. Na szczęście znalazłem 
pomocnika w osobie Bartka, 
który dokończył dzieła znęca- 
nia się nad ImageFX. Pod 
koniec doszedł już do takiej 
wprawy, że usunięcie fiole- 
towego stworka ze strumyczka 
zajęło mu (na Amidze 1200, 
razem z czasem oczekiwania 


| na rendering) około 45 sekund, 





Efekt, który można zobaczyć 
na ilustracjach, daje tylko nie- 
wielkie pojęcie o prawdziwych 
możliwościach ImageFX. 

W końcu jednak znalazłem 
dwie rzeczy, do których moż- 
na się przyczepić. Po pier- 
wsze, ImageFX 1.50 działa 
prawie tak samo wolno, jak 
poprzednia wersja (1.03), mi- 
mo że w instrukcji napisano, iż 
wszystko działa znacznie szyb- 
ciej. Na ekrania mojej Amigi 
1200 nie było jednak tego 
widać, Test porównawczy po- 
legający na wykonaniu tego 
samego obrazka i przerende- 
rowaniu go trwał w nowej 


wersji około 20% krócej. To 


chyba za mało. Skoro w pro- 
gramach pomocniczych mo- 
żna było znacznie bardziej 
zwiększyć szybkość działa- 
nia, to czemu nie zrobiono 
tego w głównym programie? 
Po drugie: przy niektórych 
nowych operacjach zapom- 
niano dodać ostrzeżenia, że 
na operację, którą chcemy 
wykonać, może zabraknąć pa- 
mięci. Nie każdy amigowiec 
dysponuje 16 MB czy twardym 


dyskiem, na którym można 
założyć pamięć wirtualną. W 
innym programie tej samej 
firmy (program muzyczny DSS) 
jest takie ostrzeżenie, a także 
stała informacja o ilości wolnej 
pamięci. Czemu zatem nie ma 
tego w ImageFX? Nie ma 
także (przy dwóch funkcjach) 
zabezpieczenia przed *prz- 
epełnieniem" pamięci. W kon- 
sekwencji nieraz możemy w 
ten sposób stracić efekt dłuż- 
szej pracy, gdyż komputer 
wtedy "zawiesi się”. 

Być może znajdzie się Czy- 
telnik, który pokocha ImageFX 
w takim samym stopniu, jak 
Pan Węsławski pokochał De- 
luxePainta, i doczekamy się 
kolejnego serialu, tym razem o 
nazwie *ImageFX w praktyce”. 
A po trzytygodniowej zabawie 
z nową wersją ImageFX sądzę, 
że naprawdę warto. Muszę 
przyznać, że nowa twarz Ima- 
geFX podoba mi się o wiele 
bardziej niż stara. Nie wysta- 
wiam jednak programowi oce- 
ny maksymalnej, bo wiem, że 
nasz Magazyn czytany jest w 
GVP. Jeśliby otrzymali szóstkę 
— mogliby spocząć na laurach, 
a jeszcze kilka rzeczy pozo- 
stało do zrobienia. Niemniej 
nawet w obecnej wersji Ima- 
geFX nadaje się już w pełni do 
wszelkich, nawet profesjona|- 
nych zastosowań (jeśli ogląda- 
cie nie tylko państwową tele- 
wizję — to być może już to 
zauważyliście). 
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GRAFIKA 


REAL 3D V2 


Oprócz takich podstawowych technik animacji, jak 
zwykły ruch po ścieżkach, key-framing czy mor- 
phing, Real 3D oferuje kilka dość ciekawych, dotych- 
czas nie spotykanych, możliwości. Najważniejsza 
jest tu technika tzw. particle-animation, nie stoso- 
wana w żadnym innym programie dla kompu- 
tera osobistego. Trudno sobie wyobrazić większy 
"bajer". 


Andrzej Bobek 


aszym zadaniem w tech- 
nice  particle-animation 
jest stworzenie obiek- 
tów, przypisanie im naj- 
różniejszych paramet- 
rów, takich jak: grawitacja, 
sprężystość, zbudowanie sce- 
ny i... zostawienie reszty pro- 
gramowi. Wykrywa on bowiem 
wszelkie kolizje i tak steruje 
ruchem obiektów, by w pełni 
naśladować rzeczywistość. W 


Tryby pracy modułu liczącego: 


| M ouliine 


| lampa; 


materiał obiektów; 


nie ma załamań światła ani cieni: 





M normal — pełny ray-tracing: 
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obiekty przedstawione są w postaci siatki wektora 
M draft — ignorowane są przypisane obieklom matenały, używ 
odcienie szarości, tuż przy kamerze ustawiana jest automatycznie jedna 


animacji kuli uderzającej w 
kręgle do nas będzie należało 
tylko "rozpędzenie" kuli. To 
oczywiście nie wszystko. Ma- 
my możliwość zdefiniowania 
czegoś w rodzaju szkieletu. Na 
przykład tworząc obiekt czło- 
wieka, przyczepiamy jedne ko- 
ści do drugich. Dowcip polega 
na tym, że jeśli teraz każemy 
takiemu człowiekowi ruszyć 
palcem, to program uwzględni 
całą konstrukcję. Jeśli będzie 
potrzeba, ruszy także dłonią, 
jeśli to nie wystarczy — ruszy 





ne są tyko 


m environment — jedna lampa tuż przy kamerze jest ustawiana auto- 
matycznie. nie ma odbść, cieni ani załamań światła; brany jest pod uwagę 


m |ampless — jedna lampa jest ustawiana automatycznie tuż przy kamerze, 
brane są pod uwagę wszystkie właściwości obiektów, liczone są też odbicia, 


m shadowiess — ray-iracng bez cieni, w przeciwieństwie do poprzednich 
trybów brane są pod uwagę lampy ustawione przez użytkownika; 


całą ręką itd. Real oferuje też 
kilka rodzajów animacji po 
ścieżce. Otóż obiekt może być 
obracany w czasie ruchu po 
niej, co na przykład może być 
wykorzystane przy definiowa- 
niu ruchu samolotu. Można też 
kazać programowi w czasie 
ruchu  deformować obiekt 
wzdłuż ścieżki (dzięki czemu 
śmiesznie proste staje się zde- 
finiowanie animacji sunącego 
między kamieniami węża) 
Efekty pracy programu są 
bez zarzutu, żaden inny pro- 
gram dla Amigi nie oferuje 
przy tym tak wielu dodatko- 
wych funkcji, jak np.: soft- 
shadows, field-rendering, mo- 
tion-blur czy wreszcie DOF 
(Depth Of Field, czyli głę- 
bia ostrości), Real 3D V2 





jest programem niezwykle 
potężnym, o możliwościach 
nieporównywalnych, przynaj- 
mniej na razie, z jakimkolwiek 
innym programem do animacji 
trówymiarowej dla komputera 
osobistego. Jest on natomiast 
jak najbardziej porównywalny 
do słynnego już Softlmage z 
Silicon Graphics. Przy jego 
nielicznych wadach (za naj- 
większą uznałbym straszną 
powolność) i wielkich możli- 
wościach nie wahałbym się ani 
chwili z uznaniem go za naj- 
lepszy tego typu program dla 
Amigi. Real 3D V2 powinien 
być obowiązkową pozycją w 
bibliotekach oprogramowania 
wszystkich osób, które po 
ważniej zajmują się animacją 
trójwymiarową na Amidze 


MAGAZYN AMIGA 10/1993 





Dystrybutor w Polsce: 
ARAM, ul. Śniadeckich 17, 00-654 Warszawa, tel. 29-54-99 
Ocena w skali 1-6: 5+ 
Zalety: 
+ olbrzymie możliwości — dla żadnego komputera osobistego nie napisano 
dotychczas tak potężnego programu do grafik: trójwymiarowej; ani Sculpt z 
Maca, ani ośrzyczane 3D Studio czy Topaz z peceta nie dorastają Realowi V2 
nawet dn _ięi 
+ możliwość absolutnie dowolnego skonfigurowania programu 
+ wynagradzająca długie czekanie wspaniała jakość generowanych obrazów 
(na przykład żaden inny program dla Amigi nie robi tak periekcyjnego ant 
aliasingu) 
+ fantastyczne wręcz możliwości definiowania obiektów — począwszy od 
faktu, że można wreszcie używać krzywych wektorowych (tzw. spłines), aż po 
najdoskonalszy. jaki widziałem, brush i texture mappinig (definiowanie 
materiału, z jakiego "zrobione" są obiekty) 
+ bardzo mało błędów w programie 
+ genialny pod niektórymi względami edytor 
Wady: 
- niezbyt przemyślane tryby liczenia grafiki (oardzo dokuczliwy brak pełnega 
trybu Scanline), autorzy nie wzięli chyba zupełnie pod uwagę, że czasem 
ważniejsza jest szybkość niż periekcyjna jakość 
- brak dobrego konwertera obiektów z innych formatów 
- powolność 
- poważny błąd w environment 

| - mappingu 

| - fatalny pod nie<tórymi względami edytor 
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U I cnarika 


Stanistaw Szczygieł (Stanley) 


omputery już od dawna 
wykorzystuje się w pro- 
cesie projektowania. 
Podstawowym  narzę- 
dziem projektantów są 
programy typu CAD (Computer 
Aided Design — komputerowe 
wspomaganie projektowania). 
Najnowsze pozwalają na two- 
rzenie i przekształcanie trój- 
wymiarowych brył z zachowa- 
niem doskonałej dokładności 
ich wymiarów. Tak doskonałej, 
że aż niemożliwej do odtworze- 
nia przy wykonywaniu prób- 
nych modeli. Skonstruowanie 
takich modeli niektórych obiek- 
tów, jak np. mosty, samoloty, 
samochody, nie jest ani łatwe, 
ani tanie, Robi się więc jedynie 
ich modele komputerowe. Za 
pomocą odpowiednich progra- 
mów tworzy się na ekranach 
monitorów obraz, oddający 
kształł, kolor I inne cechy 
gotowego produktu. Oczywiś- 
cie w każdej chwili możemy go 
zmienić (co w przypadku fizycz- 
nie wykonanego modelu nie 
jest takie łatwe...). Dopiero po 
uwzględnieniu wszystkich po- 
prawek, zmian itp. tworzony 
jest wzorcowy model. Pro- 
gramy typu CAD nie są naj- 
lepsze przy takiej pracy. Ich 
miejsce zajęły programy okre- 
ślane mianem "ray-tracing". 
Imagine jest jednym z nich. 
Aby w pełni zrozumieć po- 
niższy artykuł, wyjaśnijmy w 
kilku słowach, czym jest 


Ray-tracing 
Co oznacza ta angielska 
nazwa? Dosłownie można ją 
przetłumaczyć jako śledzenie 


Czy tylko dla grafików? 





IMAGINE 


Imagine v2.0 — program ray-tracing — znany jest 

chyba każdej osobie zajmującej się tworzeniem 

grafiki na Amidze. Czy jednak tylko graficy mogą 

być zainteresowani tym programem? Postaram 

się pokazać, że i dla inżynierów-projektantów Ima- 

gine może się stać podstawowym narzędziem 
pracy. 


zz 


| 1. Efekty pracy Imagine 2.0. 


| promienia świetlnego. Poprzez 


analizę przebiegu linii światła, 
ich odbić od opisanych mate- 
matycznie (i graficznie na ekra- 
nach monitorów) obiektów za- 
projektowanych w programie. 





2. Efekty pracy Imagine 2.0. 
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otrzymujemy obraz będący kre- 
acją "wirtualnego świata”. Ek- 
ran monitora będzie oknem na 
ten świat. Przypisując obiektom 
określone własności fizyczne 
(kolor, współczynnik odbicia, 


tekstura materiału i mnóstwo 
innych), można tworzyć projek- 
ty pomieszczeń, urządzeń, kra- 
jobrazów wyglądających jak w 
świecie rzeczywistym, choć nic 
też nie stoi na przeszkodzie 
deformowaniu rzeczywistości! 
Nie cząs tu ani miejsce na 
szczegółowe tłumaczenie za- 
sad tworzenia takiego obrazu 
—wystarczą prezentowane gra- 
fiki. Oczywiście natychmiast 
nasuwa się pytanie: czy można 
podczas pracy na Amidze po- 
służyć się tego typu programem 
jako profesjonalnym narzę- 
dziem? A jeśli tak, to narzę- 
dziem do czego? 

Odpowiedź na pierwsze py- 
tanie brzmi: tak! Najważniejsze 
praktyczne zastosowanie to 
oczywiście tworzenie obrazów 
konkretnych obiektów: samocho- 
dów, maszyn, pomieszczeń. 
Bez konieczności ich kosz- 
townego budowania możemy 
przedstawić je tak, jak będą 
wyglądały w rzeczywistości. 
Można także modelować obie- 
kty nierealne. Przykładem niech 
będą choćby zamieszczone 
dwa modele pojazdów kosmicz- 
nych, wykonane programem 
Imagine 2.0. Architekci i pro- 
jektanci dostają więc do ręki 
narzędzie o nieocenionej wprost 
wartości. Pomyślcie: jeśli od- 
powiednio ustawią źródła świa- 
tła i ich kolor, to będą mogli 
zaplanować odblaski światła 
słonecznego w oknach! A zmia- 
na fundamentów modelowa- 
nego budynku nie będzie zwią- 


| zana z koniecznością wybu- 


rzenia zbudowanego domu — 
wystarczy kilka minut pracy 
przy komputerze i natychmiast 


| możemy sprawdzić nasze no- 


we projekty. Zmiany wystroju 





3. Nałożenie wygenerowanego rysunku na bitmapowe tło. 
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wnętrza można dokonać za 
pomocą Imagine'a, niczym za 
pomocą magicznej pałeczki. 
Możliwość przyjrzenia się mo- 
delowi z dowolnego punktu 
widzenia, a co więcej mo- 
żliwość doboru i zmiany jego 
koloru, odbicia światła, prze- 
zroczystości... to czasem wię- 
cej niż może dać nawet zbu- 
dowany, rzeczywisty model. 

To pięknie — powiedzą teraz 
niektórzy — ale taki rysunek 
można lepiej czy gorzej nary- 
sować i zwykłym programem 
graficznym. Wystarczy trochę 
umiejętności rysowania, per- 
spektywa i wyczucie koloru, A 
szybki szkic budynku wykona 
od ręki nawet student architek- 
tury... Tak, choć nigdy nie uda 
mu się tego zrobić tak jak 
programom ray-tracing. Nawet 
jeśli dopracuje rysunek tak jak 
Imagine, to w jakim czasie! 
Komputer zaś wykona go bez- 
błędnie w ciągu kilku, kilkunas- 
tu minut. 

No dobrze, ale czy tyl- 
ko projektanci-architekci mogą 
mieć pożytek z programu tego 
typu? Otóż nie, Imagine ma 
bowiem cechę, której nie ma 
żaden rysunek. Potrafi ani- 
mować rysowane obiekty, tzn. 
spowodować, że będą się po- 
ruszały po ekranie komputera! 
Czy można znaleźć lepsze na- 
rzędzie dla inżynierów-mecha- 
ników, pozwalające zobaczyć 
działającą skrzynię biegów, u- 
kład kierowniczy samochodu w 
trakcie skrętu itp.? W dodatku w 
programie uwzględnione są ta- 
kie cechy fizyczne, jak na przy- 
kład sprężystość materiału, pla- 
styczność podłoża... Ktoś może 
zaoponuje — a AutoCAD? Ano, 
po pierwsze — to program dla 
IBM-a, nie dla Amigi (z żalem 
stwierdzam, że brak równie 
dobrego programu projektowa- 
nia dla Amigi), po drugie — czy 
ktoś pracował w trójwymiaro- 
wym AutoCAD-zie? To robota 
wymagająca naprawdę niezłej 
praktyki i dobrej znajomości 
AutoLispa. Imagine'em nato- 
miast może się posługiwać 
każdy. Modele działających 
mechanizmów są nieodzowne 
przy współczesnym projekto- 
waniu. Imagine poprzez swoje 
możliwości może się stać jed- 
nym z narzędzi częściej uży- 
wanych w projektowaniu. Wy- 
konanie ray-trace' owanego mo- 
delu jest zawsze wielokrotnie 
tańsze niż jego fizyczne skon- 
struowanie, i ma wspaniałą 
cechę — bez żadnych kosztów 
(no, może z wyjątkiem prądu) w 


MAGAZYN AMIGA 10/1993 





dowolnym momencie można go 
zmienić, przebudować, po- 
kolorować... 

W tym artykule chcę poka- 
zać, jak nawet najprostszą 
Amigę 500 można wykorzystać 
w pracy absolwentów uczelni i 
szkół technicznych. Otóż w 
ciągu kilkanastu minut zapro- 
jektujemy i pokażemy pracu- 
jącą przekładnię zębatą: dwa 
koła zębate w ruchu. Chyba nie 
ma lepszego przykładu zarek- 
lamowania *mechanicznych" 
możliwości stosowania pro- 
gramu. Przy okazji zaś po- 
każemy, jak wykorzystywać ol- 
brzymie bogactwo możliwości 
graficznych i mechanizmów 
działania programu Imagine. 


Co nam jest potrzebne? 

Aby móc dalej w pełni ko- 
rzystać z artykułu, potrzebne 
nam będą: komputer (dowolna 
Amiga 500 lub A4000 — im 
szybsza, tym lepiej, niestety 
koniecznie wyposażona w co 
najmniej 1,5 MB pamięci — 
wymagania Imagine!!!), pro- 
gram Imagine 2.0 i odrobina 
wiedzy, jak korzystać z tego 
programu. Artykuł nie jest bo- 
wiem instrukcją do Imagine'a i 
nie ma na celu zastąpienia 
oryginalnej dokumentacji! Pra- 
gnę jedynie przedstawić jedną 
z form jego wykorzystania, a 
nie prowadzić za rączkę przez 
kolejne menu... Proponuję od 
razu, w trakcie czytania arty- 
kułu, zasiąść do komputera ina 
bieżąco wykonywać opisane 
operacje, nic bowiem nie jest 
lepsze od praktycznego wyko- 
rzystywania nabywanej wiedzy. 


Założenia projektowe 

Nawet początkujący ama- 
tor-monter wie, że przekładnia 
zębata składa się z przynaj- 
mniej dwu zazębiających się kół 
zębatych obracanie się jed- 
nego wprawia w ruch drugie, 
Dla ułatwienia sobie pracy 
przyjmiemy, że przekładnia bę- 
dzie pracowała z przełożeniem 
1:2, co oznacza, że jedno z kół 
będzie miało dwa razy więcej 
zębów niż drugie. Konieczne 
jest więc stworzenie progra- 
mowego modelu koła zębatego. 
| od tego zaczynamy. Zbuduje- 
my dwa koła: mniejsze, zębatkę 
o dziewięciu zębach, większe 
— koło © osiemnastu zębach. 
Następnie utworzone modele 
kół złożymy w przekładnię 
i wykorzystując mechanizmy 
Imagine'a opiszemy ich ani- 
mację. Na koniec wykonamy 
pełny rendering (tj. pełne wy- 


modelowanie) animacji pracy 
przekładni. Dla skrócenia cza- 
su nie będziemy zawracali so- 
bie głowy osiami, korpusem — 
najważniejsze, by wprawić w 
ruch koła. Podobnie też zosta- 
wimy problem obwiedni ewol- 
wentowej zębów. Problemy 
te istotne są jedynie dla fa- 
chowców, a ci, gdy już będą 
potrafili modelować przekład- 
nie, nauczą się i tego, jak je 
opracować poprawnie od stro- 
ny technicznej (K. Ochęduszko, 
t. 1-3). Wróćmy jednak do tema- 
tu: czas na pierwszy etap, czyli 


Tworzymy koła zębate 
o9i 18 zębach 

Po uruchomieniu Imagine'a 
przechodzimy do modułu Detail 
Editor. W nim, w menu Func- 
tions, znajdujemy opcję Add i 
Primitive i tworzymy TUBE o 
promieniu (radius) 50, wyso- 
kości (height) 10, 18 elemen- 
tach koła (circle sections) i 1 
pionowej sekcji (vertical sec- 
tion). Oprócz tego rezygnujemy 
z opcji Stagger Points na rzecz 
obydwu opcji zamknięcia kra- 
wędzi (patrz ilustracja). Po 
potwierdzeniu wyboru pojawi 
się na ekranie model obiektu. 
Zostaje tylko stworzenie zę- 
bów! W tym celu *wybierzmy” 
teraz utworzony obiekt poprzez 
kliknięcie na nim myszką — 
zmieni kolor. Zmieniamy tryb 
pracy na Select Points, a spo- 
sób zaznaczania (Pick Method) 
na Drag Box. Teraz, trzymając 
naciśnięty klawisz [Shift], za- 
znaczamy co drugi punkt wokół 
zewnętrznej krawędzi obiektu. 
Po zaznaczeniu punktów wy- 
bieramy z dolnej belki opcję Scl 
(skalowanie) i wyłączamy oś Z 
(teraz nie nastąpi zmiana wy- 
miarów względem tej osi). Na- 
ciskamy lewy klawisz myszki i 
przesuwając ją pomału w dół 


| widzimy, jak tworzy się kało 





zębate! | to o dziewięciu zę- 
bach. Proste? Teraz oczywiście 
możemy dopisać do niego atry- 
buty: tekstury, kolor, współ- 
czynnik odbicia... 

Poprzez umiejętne opero- 
wanie opisanymi mechanizma- 
mi możemy wykonać modele 
kół zębatych o dowolnych 
kształtach. To już jednak pozo- 
stawiam Czytelnikom. Gotowy 
obiekt zapisujemy w podkata- 
logu Im-objects jako COG-9. 
Jeśli chcemy, możemy go obej- 
rzeć za pomocą opcji Quick 
Render. 

Kolej na drugie koło zębate. 
Dla ułatwienia sobie pracy 
przyjęliśmy wcześniej, że two- 
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rzymy przekładnię o stosunku 

przełożenia 1:2. Wynika z tego, 

że drugie koło powinno mieć 18 
| (52 x 9) zębów. Czas więc je 

stworzyć. Zasada jest analo- 

giczna, jak przy pierwszym. 
| Jedyne różnice to: promień — 
/ tym razem przyjmujemy war- 
tość 100 — i liczba sekcji koła 
— 36. Powtarzamy operację 
tworzenia zębów i gotowy o- 
biekt (18-zębowe koło) zapisu- 
jemy jako COG-18. 

Mamy już zbudowane dwa 
koła zębate gotowe do użycia 
w przekładni. Spójrzmy na ze- 
garek. Długo to trwało? Jak 
widać, wykorzystanie możli- 
wości tkwiących w programie 
pozwala na budowanie obiek- 
tów bardzo szybko i sprawnie. 
Możliwość ich łączenia i defor- 
mowania pozwala nawet prze- 
ciętnie uzdolnionej osobie 
osiągać na ekranie monitora 
wszystko to, co pragnie zapro- 
jektować. Wróćmy jednak do 
naszych prac. Kolejnym kro- 
kiem w procesie budowania 
modelu przekładni jest wza- 
jemne powiązanie kół zęba- 
tych, a więc 


Montujemy przekładnię 

W tym celu przechodzimy 
do Project Editor i tworzymy 
nowy projekt. Nazwijmy go, na 
przykład, "Mechanism". Teraz 
skaczemy do Stage Editor. W 
nim, po załadowaniu (Load w 
menu Objects) obydwu utwo- 
rzonych wcześniej kół zęba- 
tych przesuwamy je za po- 
mocą opcji Move tak, aby 
się nawzajem zazębiały (patrz 
rysunek). "Zmontowaną” prze- 
kładnię zapisujemy (Save Chan- 
ges), i gotowe! Przekładnia jest 
utworzona: teraz czas na jej 
animację! 


Jak wprawić przekładnię 
w ruch? 

Nic trudnego! Aby to jednak 
zrobić, musimy przeskoczyć 
do Action Editor. Pierwszą 
czynnością, jaką należy wy- 
konać, jest zmiana liczby kla- 
tek przyszłej animacji. Aby 
uzyskać ładną i płynną ani- 
mację, zmieniamy liczbę klatek 
(frame count) na 24. Teraz 
dalej: odnajdujemy w tabelce 
nasze koła zębate (TUBE, 
TUBE1) i na wysokości opcji 
Actor (dla TUBE, czyli COG-9) 
klikamy myszką. Pojawi się 
nam wówczas requester. U- 
stawiamy w nim wartość po- 
czątkową i końcową klatek ani- 
macji (odpowiednio 1 i 24). Jak 
| wygląda to w praktyce, poka- 
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4. Tworzenie koła o 18 zębach. 


zuje nam ilustracja z reques- 
terem. No dobrze, ale my chce- 
my, aby koło się obracało! W 
tym celu wybieramy z menu 
opcję Add i znajdujemy efekt 
*Rotate2.0”. Gdy pojawi się 
requester, wybieramy oś Z jako 
oś obrotu i ustawiamy wielkość 
kąta na 720. Potwierdzamy 
parametry..., i już gotowe! Ana- 


logicznie postępujemy z TU- | 


BE1 (COG-18), tyle tylko, że 
przyjmujemy jako kąt wartość - 
360 (koło przecież kręci się w 
przeciwnym kierunku i dwu- 
krotnie wolniej!). Czas teraz 
zapisać wszystkie zmiany (Sa- 
ve Changes) i powrócić do 
Stage Editor. Powita nas nie- 
wielki requester. Wciskamy 
klawisz [Return] i za chwilę 
zobaczymy obraz pierwszej 
ramki (frame) obrazu. Teraz 
znajdujemy w jednym z menu 
opcję Make — tworzy ona 
szkieletową animację kół zęba- 


MATLL 
6. Stage editor: "montowanie" przekładni. 
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tych. Możemy ją zobaczyć w 
okienku Persp, sprawdzając za 
pomocą opcji Play, czy wszyst- 
ko jest w porządku. Warto 
przedtem włączyć opcję Came- 
ra z dolnej belki. Obraz będzie 
wówczas taki, jak podczas peł- 
nego tracingu, Jeśli nie będzie 
nam odpowiadał, możemy za 
pomocą Move i Rotate przesu- 
wać kamerę tak, aby obraz z 
niej w pełni nas zadowalał. Tak 
czy inaczej, nasza przekład- 
nia, jeśli wszystko zrobiliśmy 
dobrze, już się obraca! 


Tracing 

Już niewiele nam zostało, 
by otrzymać gotowy projekt — 
pełną, trójwymiarową anima- 
cję. Aby ją uzyskać, musimy 
już tylko dołożyć źródło (lub 
kilka źródeł) oświetlenia (ro- 
bimy to w Stage Editor), u- 
stawić kamerę tam, gdzie 
chcemy (Stage Editor pokaże 
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5. Przykład renderingu. 


nam w okienku widziany przez 
nią obraz po włączeniu opcji 


Camera) i teraz możemy już | 
tracingu. | 


dokonać pełnego 
Wracamy do Project Editor, w 
Movie Edit definiujemy para- 
metry animacji (tryb graficzny, 
typ animacji — patrz ilustrac- 


ja) i określamy komendą Ran- | 


ge zakres tworzenia kolejnych 
klatek. Jeśli nie mamy karty 
graficznej FireCracker24, 
wyłączamy jej opcję (patrz 
ilustracja) i włączamy opcję 
generowania kolejnych klatek. 
Jeżeli dysponujemy zwykłą 
Amigą 500, możemy teraz 
spokojnie pójść na dłuu- 
ugiii spacer. (W zależności od 
przyjętych atrybutów obiek- 
tów, liczby źródeł światła, do- 
datkowych elementów, np. tła, 
wielkości przyjętego ekranu i 
trybu rozdzielczości — trwa to 
od godziny do ...?) Na cztery- 
tysiączce jednak zdecydowa- 


Object File Info 


nie krócej. Po tym czasie 
komputer utworzy nam pełną 
animację, którą możemy obej- 
rzeć za pomocą odpowiedniej 
opcji (Play Once, Play Loop). 
Gotowe! Dla zainteresowa- 
nych: jedną z klatek stwo- 
rzonej przeze mnie przykła- 
dowej animacji można obej- 
rzeć na ilustracji. 

Tak to w prosty i szybki 
sposób (no, może poza proce- 
sem renderingu, ale w końcu 
można zostawić komputer włą- 
czony na noc lub wymienić na 
szybszy...) stworzyliśmy model 
działającej przekładni. Stąd już 
tylko krok do dalszych do- 
świadczeń. Konstrukcja skrzyni 
biegów, modele silników i ca- 
tych mechanizmów — przecież 
np. taki zegarek, to nic, tylka 
przekładnie! Istniejące w pro- 
gramie Imagine narzędzia gra- 
ficzne pozwalają na absolutnie 
swobodne tworzenie osi, kor- 
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7. Menu Action: opisanie koła o 9 zębach. 
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8. Menu Action: przypisanie efektu obrotu. 


pusów, obiektów, na efekty 
specjalne, dowolne opisywanie 
ruchu i nie tylko. Przede wszyst- 
kim jednak ważna jest łatwość 
ich uzyskiwania: nawet krót- 
ki czas eksperymentowania z 
Imagine'em pozwala na opa- 
nowanie podstaw zasad pracy. 

Patrząc na efekty pracy, za- 
uważamy, że z wyjątkiem sa- 
mego procesu pełnego tracin- 
gu model został stworzony w 
ciągu kilkunastu minut! Przy 
minimum wyobraźni można 
samemu ocenić, jak wielką 
pomoc może stanowić Ima- 
gine! Ten program to nie tylko 
obracane krzesełeczka, sza- 
chownice i kuleczki (to najpo- 
pularniejsze, dlatego że naj- 
bardziej efektowne, obrazki z 
Imagine'a), ale to także po- 
glądowe modele działających 
urządzeń. Oczywiście, Ima- 
gine nie zastąpi programów 
typu CAD do projektowania — 


nie ta rozdzielczość, nie to 
przeznaczenie. Może jednak 
stanowić ich wspaniałe uzu- 
pełnienie i pomoc. Możliwość 
"przestrzennego"  wymode- 
lowania kolorowego obiektu 
pozwala na projektowanie i 
ocenianie nawet bardzo du- 
żych rzeczy oraz ich efekty- 
wne poprawianie (to już było- 
by trudne przy programie Au- 
toCAD). Wykonany przez nas 
model, opisany powyżej, nie 
stanowi odzwierciedlenia ja- 
kiegokolwiek rzeczywistego 
mechanizmu, jest jedynie spo- 
sobem wykorzystania graficz- 
nych możliwości Imagine'a. 
Jeżeli jednak dodamy, że je- 
den z najlepszych dla Amigi 
programów CAD (DynaCADD) 
akceptuje rysunki z IBM-ow- 
skiego AutoCAD-a, a może je 
aksportować w formacie ak- 
ceptowanym przez Imagine'a, 
to nie ma rzeczy nie do poka- 
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9. Menu Action: obraz po przypisaniu efektów. 


zania w świecie techniki! Do- 
datkowo, gotowe animacje (je- 
śll wykonamy je w formacie 
Anim5) możemy swobodnie 
przenosić i uruchamiać poza 
Imagine'em. Mogą one sta- 
nowić, na przykład, fragment 
naszych własnych projektów. 


Czy to już wszystko, 

co potrafi Imagine? 
Program ten może jeszcze 
dużo. Przede wszystkim potrafi 
sprawić, że efekt naszej pracy 
będzie naprawdę rewelacyjny. 
Musimy tak podobierać parame- 


| try atrybutów poszczególnych 


obiektów, aby wyglądały one jak 
prawdziwe. Metal musi błysz- 
czeć matowo, chrom Iśnić jak 
lustro, drewno mieć widoczne 
słoje... To wszystko da się zrobić. 
Co więcej, opracowane wzory 
materiałów mogą być zapisane i 
użyte ponownie. Na rysunku 
możecie zapoznać się z reques- 


terem opisującym i przedstawia- 
jącym atrybuty materiału, z któ- 
rego jest (a właściwie ma być) 
wykonany model. W podobny 
sposób możemy też definiować 
tło naszych prac. W najbliższym 
czasie postaram się wyjaśnić 
znaczenie poszczególnych pa- 
rametrów decydujących o wy- 
glądzie obiektów. Inne możli- 
wości to między innymi ruch 
kamery, źródeł światła, zmiany 
parametrów poszczególnych 
obiektów w trakcie animacji. 

Opracowane są już mega- 
bajty gotowych obiektów (przy- 
kłady pojazdów kosmicznych, 
użyte w artykule, zostały wła- 
śnie zaczerpnięte z jednej z 
takich bibliotek), tekstur, efek- 
tów dostępnych do wykorzys- 
tania. Większość z nich jest do 
zdobycia, niestety, tylko na 
giełdach. 

Tymczasem jednak zachę- 
cam do eksperymentowania. 
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10. Definiowanie parametrów obliczeń. 


11. Klatka z przykładowo utworzonej animacji. 
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MUZYKA, 


William Mobius 


tym miesiącu napi- 

szę o wszystkim po 

trochu. Stanowić to 

będzie pewne uzu- 

pełnienie dotychcza- 
sowego materiału. Za miesiąc 
powrócimy do regularnego kur- 
su. Na razie jest do zasygna- 
lizowania kilka spraw, które nie 
zmieściły się w poprzednich 
odcinkach. 

PATTERNY 

1. Na głównym ekranie, SE- 
QUENCER, pod napisem Mem 
(skrót od memory — pol. pamięć) 
znajdują się informacje o stop- 
niu zajęcia pamięci przez po- 
szczególne sekwencje wyrażone 
w bajtach (fot. 1, symbol 1). 

2. Każda ścieżka, która nie 
jest patternem, może zagrać z 
opóźnieniem lub wyprzedze- 
niem w stosunku do innych. 
Wystarczy kliknąć na dowolną z 
nich, a następnie za pomocą 
przewijaczy, oznaczonych jak w 
magnetofonach (fot. 1, symbol 
2), ustawić proporcje czasowe 
między nimi. Takim sposobem 
jest zrobiona ścieżka metrono- 
mu 001, w której wyprzedzenie 
taktowania pozwala muzykowi 
dostosować się zawczasu do 
rytmu. W tym konkretnym wy- 
padku zapis oznaczony jako - 


0008 (fot. 1, symbol 3) powoduje | 


wyprzedzenie taktowania syg- 
nału metronomu o osiem taktów 


(przy domyślnym ustawieniu | 


metrum na 4/4). Oczywiście pro- 
gram nie może cofnąć odtwarza- 
nia sekwencji bardziej, niż wyni- 
ka to ze stosunku czasu trwania 
poszczególnych ścieżek, dla- 


8888 83.878 


IIPAUSE | > PLAY 


Ło | 


MUSIC-X 


(CZ. 6.) 


KUSIC-X Perf! She-Pianoń 
BEGIN END  CUEL CUE2 CUE3 


CUE4 


Ai 


ZNOW ZYCZE YU ZZUŃ STOP 


ryj 
8 
I 


Clock: 0000.00. 160 
00:00:00. 14 


Z. 
pi 


JA 


Ketronone Sequence 


AWIW 


Vibe 


EU 
Clarinet1 





Fot. 1. Gadżety na ekranie SEQUENCER. 


tego np. podczas odtwarzania 
metronomu przy nagrywaniu 
(funkcja RECORD) wyprzedze- 
nie następuje o dwa takty. To 
znaczy, że metronom słyszalny 
jest przy odliczaniu wstecz od 
minus dwa do zera i później 
podczas grania. 

3. Jeżeli pattern nagrany me- 
todą "step" czy "real" nie będzie 
wielokrotnością jednego taktu, 
tak jak to jest na fotografii 2., to 
podczas odtwarzania takiego 
niepełnego taktu (fragment a) 
komputer poczeka tyle czasu, ile 


BAR EDITOR 


Fot. 2. Przykład niepełnego taktu (a) (tu: metronom). w 
wypadku patternu program odczeka tyle czasu, ile wynosi 


różnica do końca taktu (b)... 
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wynosi różnica do końca taktu 
(fragment b), czyli zagra tak, 
jakby takt był pełny (fot. 3). 
Można to usłyszeć i zobaczyć, 
klikając na EDIT i przechodząc 
do ekranu BAR. Na fotografii 2. 
przedstawiona jest sekwencja 
metronomu 001, w której sztucz- 
nie przesunięto koniec taktu o 
niecałą ćwierćnutę, aby zo- 
brazować zagadnienie. Koniec 
taktu przesuwa się myszą, ztym 
że radziłbym najpierw kliknąć na 
LOCK lub MOVE, ponieważ w 
wypadku aktywnej opcji, np. 


-X Sequence; Metronone Sequence 


Lat 


PIONIE 


MOS SE BĘ 
< 

1  2881.08,868 
IIPAUSE | b PLAY 


Fot. 3. 





ADD, może się zdarzyć, że nie 
trafisz w kreskę, przez co nas- 
tąpi niepotrzebne dodanie nuty 
czy innego oznaczenia, które 
trzeba będzie później wymazy- 


| wać. 


4. Na ekranie BAR widoczna 
jest bardzo przydatna funkcja 
ZOOM, która umożliwi precy- 
zyjny (ZOOM) lub bardziej ogól- 
ny (ZOOM-) wgląd w zapis. Zapis 


| można powiększyć (rozciągnąć 


w czasie) klawiszem [z] lub klika- 
jąc na ZOOM+. Odwrotny skutek 
wywołamy, naciskając równo- 
cześnie klawisze: [Shift] i [z]. Na 
ekranie po prawej stronie oraz na 
dole znajdują się znane każdemu 
belki. Tym razem służą do prze- 
glądania zapisu dźwięków w 
całej skali muzycznej (belka "Ok- 
tawa”) i do oglądania zapisanych 
dalej nut nie mieszczących się w 
oknie (belka *Czas'). Przy tym 
nazwy "Oktawa" i "Czas" nie 
występują w programie. Wpro- 
wadziłem je dla przykładu, co 
przyda się przy następnych od- 
cinkach opisu MX. 

5. Podczas edycji sekwencji 
pozycja aktualnie granego lub 
poprawianego dźwięku lub zda- 
rzenia w czasie jest wyświetlona 
w lewym dolnym rogu ekranu 
BAR. W zależności od trybu 
nagrywania komputer podaje 
czas w jednostkach umownych 
(praca standardowa, np. T = 
0001.00.000) lub w tzw. czasie 
absolutnym (np. T =00.01.11.24) 
podczas nagrywania w trybie 
"absolute time”. Tu przykładowy 
zapis oznacza: zero godzin, pier- 
wsza minuta, jedenasta sekunda 
i dwudziesta czwarta ramka* od 
startu. Nagrywanie w tym trybie 
będzie wyjaśnione później, gdyż, 





...j zagra takt w taki sposób. 
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jak sądzę, niewielu Czytelników 
ma profesjonalne magnetowidy z 
wyjściem kodu czasowego umo- 
żliwiającego reżyserom montaż 
filmów wideo, komputerowcom 
nagrywanie poklatkowe anima- 
cji a muzykom i ludziom od 
dźwięku zsynchronizowanie mu- 
zyki i efektów dźwiękowych z 
obrazem. Właśnie ze względu na 
szczupłość miejsca w czaso- 
piśmie (walczę o to, żeby dział 
muzyczny zwiększył swą obję- 
tość) pominę na razie ten niewąt- 
pliwie interesujący temat i prze- 
jdę do rzeczy ważniejszych i 
bardziej praktycznych. 


Serial Port 





Mmm 


1! 


wania kanałów after-touch, mo- 
dulacji dźwięku (bendery) itp. 
urządzenia te wariują. Przy 
wysyłaniu zaś dodatkowo komu- 
nikatów "System Exclusive" do- 
stają po prostu "świra”, nie chcą 
grać niektórych nut czy też 
blokują instrumenty. W wypadku 
programu Music-X niektóre błę- 
dy zostają wychwycone i zasyg- 
nalizowane komunikatem ERR 
001, 002... To znaczy, każdy 
kolejny błąd zauważony przez 
program powoduje zwiększenie 
liczby ERR nr o jedność. Jest to 
sygnał dla muzyka, że niektóre 
nuty czy zdarzenia zostały pod- 





SYNTEZATOR "Multi Tirabral" 





1. Komputer do komponowa- 
nia i edycji. Pozwala na łatwe i 
nieszkodliwe zabiegi na utwo- 
rze, 

2. Sekwencer — uproszczony 
edytor i mały niewygodny w 
obsłudze wyświetlacz. Za to 
umożliwia natychmiastowy start 
i wczytanie utworu (np. na kon- 
cercie). Minimalne ryzyko pad- 
nięcia systemu. 


Oczywiście istnieją także sek- | 


wencery, które da się podłączyć 
do monitora i pracować na nich 
za pomocą myszy, ale z powodu 
ceny nie powinny intereso- 
wać przeciętnego użytkownika. 


Serial Port 





IN OUT _OUT OUT THRU 
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szybkość działania samego pro- 
gramu, co objawi się np. szyb- 
szą obsługą ekranów inieznacz- 
nym przyspieszeniem zapisu na 
dysk. Komputer jednak nadal 
uparcie się zacina i wyświetla 
swoje ERR nralbo nasze ucho w 
pewnym momencie wychwytuje 
opóźnienie. Co wtedy? 

Istnieją dwie metody roz- 
wiązania tego problemu — pro- 
gramowa i sprzętowa. Tańsza i 
droższa. Najpierw oczywiście ta 
droższa, czyli sprzętowa. 

Spójrz na rysunek 1. Widać 
tam sprzęt statystycznego (mu- 
zycznego) Czytelnika Amigi. 


Interface MIDI 


IN OUT THRU 


ZN 





SYNTEZATOR "Multi Timbral'** 


Rys. 4. Klasyczne, jednoliniowe połączenie MIDI. Po lewej przez porty thru, po prawej przez rozdzielacz w interfejsie. 


KŁOPOTY Z MUSIC-X 

W numerze 7/93 wspom- 
niałem o problemach programu 
MX z odpowiednio szybką trans- 
misją danych przez porty MIDI. 
Objawiało się to głównie nie- 
dokładnościami grania. Obie- 
całem coś z tym zrobić. 

Otóż nie tylko ten program ma 
takie trudności. Mają je również 
komputery, a nawet specjali- 
zowane sekwencery muzyczne 
takich renomowanych firm, jak: 
Roland, Kurzweil, Yamaha..., 
tylko w ich wypadku są to 
trudności mniej dotkliwe. Pod- 
czas pracy każdego z tych urzą- 
dzeń działających w tzw. poje- 
dynczej linii MIDI będą wy- 
stępowały różne tego typu nie- 
dociągnięcia (rys. 1). Wynika to 
z faktu, że złącze MIDI jest 
złączem szeregowym o maksy- 
malnej przepustowości 31250 
bitów na sekundę. Przy graniu 
szybkich i bogatych w zdarzenia 
utworów z dużą liczbą różnych 
komunikatów kontrolerów (np. 
Control Change 10, tzn. CC 10, 
czyli panorama, czy CC 07 — 
głośność), podczas wykorzysty- 
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czas odtwarzania pominięte i w 
ogóle nie wysłane przez MIDI do 
instrumentu, mimo że figurują w 
notacji. 

W numerze siódmym wspom- 
niałem o możliwości przyspie- 
szenia działania programu MX 
poprzez zwiększenie często- 
tliwości pracy procesora. U- 
możliwia to jednak poprawę 
tylko do pewnego stopnia wy- 
nikającego z powolności same- 
go programu, a nie szybkoś- 
ci przesyłania sygnałów przez 
MIDI. Jak ominąć tę drugą wadę 
— 0 tym za chwilę. Powracając 
do tematu: o wiele lepszym 
rozwiązaniem jest dokupienie 
sekwencera. Celowo napisa- 
łem "dokupienie", a nie "wymia- 
na” Amigi na sekwencer. Sek- 
wencer jest urządzeniem dużo 
lepszym, ale do opracowywa- 
nia pojedynczych nut się nie 
nadaje, ze względu na malutki 
wyświetlacz i małą liczbę do- 
stępnych funkcji. O wiele wy- 
godniej komponuje się na kom- 
puterze. Dlatego polecam ze- 
staw składający się z kompu- 
tera i sekwencera: 





Wspomniane kiedyś systemy 
muzyczne typu PPG czy Syncla- 
vier należą do takich sekwen- 
cerów, ale są to specjalizowane 
urządzenia z kilkoma dysplaya- 
mi i raczej należą do tych 
droższych. Istnieją oczywiście 
tańsze, ale też nie na naszą 
kieszeń. Do nabycia jest też tzw. 
MIDI Player, czyli mała skrzy- 
neczka, która potrafi tylko, po 
włożeniu do niej dyskietki, od- 
tworzyć utwór i sterować instru- 
menty. Niestety wymaga specy- 
ficznego standardu zapisu MIDI 
na dysku. MX stosuje swój włas- 
ny format zapisu danych. Ale do 
czego człowiek ma mózg? Na- 
pisano więc konwerter plików 
MX-MIDI na Standard-MIDI, i 
gotowe. 

Powiedzmy, że mamy już ów 
zegar przyspieszony do tych 14 
MHz i że osiągnęliśmy tym 
samym maksymalną sprawność 
programu, ponieważ dalsze przy- 
spieszenie zegara nia wpłynie 
na przyspieszenie przesyłania 
bitów przez MIDI ponad tę 
magiczną granicę 31250 bitów 
na sekundę, a jedynie zwiększy 





Jest tam nasza Amiga oraz 
jeden syntezator polifoniczny, 
multitimbralowy (np. w miarę 
tani Roland D-10) oraz jeden 
ekspander, powiedzmy jakaś 
Yamaha z dźwiękami pianina. 
Po lewej stronie układ jest 
podłączony szeregowo (gdy ma- 
my w interfejsie jedno tylko 
wyjście MIDI, typu out). Po 
prawej stronie to samo (z tym że 
używamy interfejsu MIDI wy- 
posażonego w trzy takie gniaz- 
da out). Z muzycznego punktu 
widzenia nie ma to żadnego 
znaczenia, ponieważ cały czas 
mamy do czynienia z jedno- 
liniowym portem MIDI bez 
względu na liczbę gniazd w 
interfejsie. Tak więc pozorne 
rozdzielenie (prawy rysunek) 
dokonane jest tylko na poziomie 
elektrycznym i nic nie daje. 
Nadal więc występują problemy 
z MIDI, ponieważ zarówno przez 
wyjście out 1, jak i out 2 
wysyłane są komunikaty MIDI 
do wszystkich 16 kanałów. 

Co innego taki układ (rys. 2). 
Tu widzimy komputer, instru- 
menty oraz specjalny (czytaj: 
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EXPANDERY jednobrzmieniowe 
lub pracujące w trybach: 
"porformance" lub "combinations" 






«NmenokonSZAPEZŚ 


skkdięj ini 


SEKWENCER 












Serial Port 


z aseparacją kanałową wy jóć 


— MIDI ENSEMBLE — 
IN OUT THRU SMPTE 


[IN 

















do następnych 
expand 








MIDI Switch 
Box 









wego przypisania komunikatów 
kanałowych MIDI jednemu z 
czterech wyjść. Przepustowość 
układu dzięki tylko częściowe- 
mu rozdzieleniu jest większa od 
100000 bitów na sekundę, co w 
większości zastosowań zupeł- 
nie wystarcza. Jest to rozwiąza- 
nie pośrednie, które ma i tę 
zaletę, że nie wymaga stosowa- 
nia tak dużej liczby ekspan- 
derów. 

Praca z takimi sekwencerami 
jest następująca: 
— Tworzymy utwór za pomocą 
komputera, poprawiamy nuty źle 
zagrane i zmieniamy barwy; 
— Gdy rezultat jest zadowalają- 
cy, przepisujemy dzieło do sek- 
wencera za pomocą metody in/ 
out-outin, opisanej w nr. 7/93; 
— Następnie zapisujemy dzieło 
na dyskietce sekwencera. Odtej 
pory jest ono gotowe do odtwo- 
rzenia na koncercie czy do zgra- 
nia na taśmę w studiu. 


tylko kanały 1-5 


tylko Kanały 6-9 i 16 


UWAGA! Jeżeli występują 


| wspomniane opóźnienia i inne 


problemy związane z "gęstymi" 
utworami, to przed przepisa- 
niem utworu zmniejszamy tem- 
po jego odtwarzania w kompu- 
terze, np. ze 100 na 20, za 
pomocą suwaka pokazanego w 
ekranie SEQUENCER tuż pod 
licznikami czasu. Spowoduje to 
pięciokrotne zmniejszenie licz- 
by wysyłanych przez MIDI infor- 
macji w jednostce czasu, co 
powinno się przyczynić do zlik- 
widowania większości proble- 
mów. Oczywiście utwór będzie 
pięć razy wolniejszy, ale tylko 
podczas procesu przepisywania 
komputer—sekwencer. W sek- 
wencerze zwiększamy pięć razy 
prędkość, przywracając tym sa- 
mym oryginalne tempo utworu. 

Za miesiąc metoda programo- 
wa — tańsza, czyli dla każdego. 


Cdn. 


hmmm  aozaawan ci 





Rys. 5. 16-liniowe połączenie MIDI. Fizyczne rozdzielenie 








komunikatów MIDI. 


droższy) sekwencer. | o co tu 
chodzi? Gdzie tu rozwiązanie? 
Ano pomyślmy. Na 1. rysunku 
przedstawiono klasyczny układ, 
który stwarza nam wspomniane 
już problemy. Obok inne roz- 
wiązanie. Otóż oba układy (lewy 
i prawy) charakteryzują się tym, 
że informacja MIDI wysyłana 
jest z jednego źródła, jednego 
nadajnika i dalej transmitowana 
poprzez retransmitery typu thru 
(po lewej) lub rozdzielacz w 
interfejsie (po prawej). A co w 
wypadku rysunku 2.? Olbrzymia 
zmiana! | gotowe rozwiązanie. 
Istota tkwi w rozmnożeniu na- 
dajników. Otóż pokazany tam 
niesłychanie drogi sekwencer 
ma 16 (lub więcej dla systemu 
MIDI-EXCLUSIVE) oddzielnych 
gniazd typu MIDI-out. No tak, 
powie Czytelnik, ale moja Amiga 
ma w interfejsie np. aż pięć 
takich gniazd typu out, i nic. 
Zgoda. Tyle że w każdym z nich 
występują komunikaty dla każ- 
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dego kanału i tłok, jak był, tak 
jest. Natomiast sekwencer po- 
kazany na naszym rysunku jest 
urządzeniem wieloprocesoro- 
wym o 16 niezależnych ka- 
nałach. To znaczy, że w gnie- 
ździe oznaczonym MIDI-out 1 
występują tylko sygnały i komu- 
nikaty dla pierwszego kanału. W 
gniazdku MIDI-out 2 obecne są 
impulsy tylko drugiego kanału. I 
tak dalej. Widać więc, że przez 
fizyczne rozdzielenie kanałów 
MIDI nastąpiło szesnastokrotne 
zwiększenie przepustowości do 
500000 bitów na sekundę, co 
całkowicie zlikwidowało prob- 
lem opóźnień! Obrazowo mó- 
wiąc, jest to taka różnica, 
jak między portem szeregowym 
(ang. serial) a równoległym 
(ang. parallel). 

O wiele tańsze rozwiązanie 


(co wcale nie znaczy tanie) to 


kupno prostszego sekwencera z 
kilkoma wyjściami typu MIDI- 
out, z możliwością programo- 





mN0 T 


zed 


ramowarną = 
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zpr oparac ją i 
przydziałem kanałowym wy jóć 
— MIDI ENSEMBLE — 
IN OUT THRU SMPTE 













MIDI Switch 
Bo: 


GUT 





Mmmm 


MASTER KEYBO 


Interface MIDI 







IN OUT "THRU | 


Rys.6. Poliliniowe połączenie (tu3 + 1 dlaścieżki perkusyjnej). 
Już częściowe rozdzielenie sygnałów powoduje znakomite 


wyniki. 
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Akcesoria do komputerów AMIGA 


Amiga 500/500+ A 
Mega Ram 2MB pamięci .000 zł 
Mega Ram 0MB pamięci .000 zł 
Mega Ram HD 2MB pamięci OMB HDD 4 


Mega Ram HD OMB pamięci OMB HDD 
AT-BUS HD - kontroler dysku 
AT-BUS HD 40MB - dysk 







350.000 zł 
475.000 zł 
e 350.000 zł 





imyszki 390.000 zł 


ae - z nero dż8 zaa 


Fast RAM do komputarów AMIGA 500 | AM szybkość dzia- 330.000 zł 
łania Twojej AB - zmieni ją w zupełnie inny komputer e na użycie jej do 

poważni h zadań. 

it - twardy dysk w środku 

w MEGA EAŃ (0 powiększa pamięć komputera o 2MB, 4MB lub 8MB. mputera cenę (kable łączące, 
w Umożliwia dołączenie dysku twardego typu AT-bus. instrukc) ramowanie w języku polskim) 390.000 zł 
w” Jest zewnętrznie dołączane - gwarancja komputera pozostaje 

zachowana. podane ceny zawiarują 22% podatek od wartości dodanej 
v' Ma obi z two! a sztucznego, kolorys' le I styl nie i 

az do kompufora. * YE WZ Nasi dystrybutorzy: 


p) ap ul. zo oe0o 10, Aż AK 31 w le 24:ż94 
KROKOMPUTERY "XYZ" opowa 6, tej 

w Użytkownik może sa mi pomocy RCA R 

Mak 1ME Jab"ś MB 100 wat Ę MIGROMAN s.c., Katowice PLRostka 3, tel.: 515 132 


v/ Jest autokonfigurujące i autobootujące. 





| modułów pamięci SI ub szybszyc Ę 
Ę ż nik ul. Wiejska 19, ul.Rynek 4, tel: 233 56 
| Jest przelotowe (umożliwia dołączenie np. cartridge'a). PROABIT, zi Mickiewicza 14, lel.: 56 08 91 
| w Pobiera niewielką moc - nie jest potrzebny zewnętrzny zasilacz. VADIM, Zielona Góra ul. Kupiecka 1, tel.: 656 72 
v'Ma w pełni buforowane szyny danych i adresową. Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
i uc Dla odbiorców hurtowych rabat do 30%. 
1] e > ul. Czerniakowska 28 B 
ELS/ A OG e. SL SA T s. 00 - 714 Warszawa 
AMIGA 500 i AMIGA 500+ są znakami | lub zarejestrowanymi tel.: cz 405876  — fax: (22) 41 6280 
SIMA jest at zrrowarym zakon Ioaicy a Wika L atiooekCŚŚ: "MN | (2) 642 96 05 
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NIE MIAŁA BABA KŁOPOTU 
(cz. 5.) 


Dziś zajmiemy się drobiażdżkami. Maleństwa te to 
cały szereg niewielkich, ale pożytecznych pro- 
gramików. Noszą one wspólną nazwę commoci- 
ties. Ich podstawową cechą jest sterowanie za- 


Marek Pampuch 


ommodities znajdują się 
w katalogu Tools na 
dyskietce Extras w sys- 
temach 2.0 i wyższych. 
W dostarczanym wraz z 
Amigą Workbenchu 3.0 są one 
nieco bardziej rozbudowane. 


Zobaczmy zatem, co to takie- | 


go. W tym celu należy kliknąć 
na ikonę podpisaną Commo- 
dities tak, aby otworzyło się 
nowe okno. Mamy w nim 
kilka ikon odpowiadających 
poszczególnym commodities. 
Wśród tych programów są: 


Exchange 

Pozwala na zarządzanie po- 
zostałymi programami z tej 
szuflady. (W systemie opera- 
cyjnym w wersji 2.0 znajduje 
się w szufladzie UTILITIES na 
dysku z Workbenchem.) Pro- 
gramik ten zarządza jednak 
tylko tymi commodities, któ- 
rych użyto wcześniej, Po wy- 
braniu jego nazwy z listy do- 
stępnych programów (Avai- 
lable Commodities) pojawia się 
w oknie Show Information krót- 
ki opis programu i uzyskujemy 
dostęp do poniższych opcji: 
m SHOW INTERFACE — ot- 
wiera okno wybranego pro- 
gramu i umieszcza je na przo- 
dzie ekranu. Jeśli program nie 
ma własnego okna, wówczas 
opcja ta jest niedostępna; 
M HIDE INTERFACE — cho- 


wa okno wybranego programu; / 


m ACTIVE — uruchamia wy- 
brany program; 
E INACTIVE — zawiesza go; 
m REMOVE — kończy dzia- 
łanie programu, usuwając jego 
nazwę ze spisu. 

Na listwie tytułowej mamy 
menu z jedną grupą PRO- 
JECT, w której znajdują się 
opcje: 

M HIDE — nie przerywając 
działania programu, chowa je- 
go okno; 

m QUIT — powoduje powrót 
do Workbencha z zakończe- 
niem działania programu. 

Aby wyjść z programu, na- 
leży zamknąć jego okno ga- 
dżetem znajdującym się w le- 
wym górnym rogu. 

UWAGA: Przy systemie 2.0 





chowaniem się klawiatury, myszki i ekranu, choć 
mogą także spełniać inną rolę. Termin "commodi- 


ties' nie zdążyłsię jeszcze spopularyzować natyle, 


aby miał jakiś polski odpowiednik. W związku ztym 
w artykule będę używał nazwy oryginalnej. 





pione jest trzema wierszami 
opisu (na dole) zawierającymi 
nazwę (title), opis (description) 
i stan (status: enabled — włą- 
czone, disabled — wyłączone). 
Na lewo od spisu dostępnych 
programów mamy dwa gadże- 
ty: 

M HIDE — zamyka okno EX- 


CHANGE bez przerywania pra- 


cy programu; 

m QUIT — jak wyżej, z za- 
kończeniem działania progra- 
mu; 

na prawo zaś pięć: 

M SHOW — powoduje poja- 
wienie się na przodzie ekranu 
okna programu o wybranej 
nazwie; 

M HIDE — zamyka okno tego 
programu bez przerwania jego 
pracy; 


| M DISABLE — zawiesza dzia- 


program ten ma nieco inny | 


ekran. Okno opisowe zastą- 
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tanie wybranego programu; 

m ENABLE — przywraca dzia- 
łanie zawieszonego przez di- 
sable programu; 

M KILL — przerywa działanie 
wybranego programu; 

m CLICK TO FRONT — jeśli 
po wybraniu tej ikony przytrzy- 
mamy lewy klawisz [Alt] i klik- 
niemy (dwa razy) na wolne 





miejsca w dowolnym oknie, 
wówczas okno to zostanie 
wysunięte do przodu. Jeśli 
komuś nie odpowiada lewy 
[Alt], może w Tool Types zmie- 
nić klawisz opisany jako Qua- 
lifierna prawy [Alt] (RIGHT_ALT) 
lub [Ctrl]. Można też wyłączyć 
tę opcję, wpisując zamiast opi- 
su klawisza słowo "none". 

Program nie otwiera włas- 
nego okna. 

Po co komu takie zarządza- 
nie pozostałymi commodities? 
Przypuszczam, że zostało to 
zainstalowane w systemie po 
to, aby nie trzeba było bez 





przerwy wracać (czasem przez | 


kilka okien) do odpowiedniego 
commodity w momencie, gdy 
chcemy go włączyć lub wyłą- 
czyć. 


Mouse Blanker 

Program ten występuje je- 
dynie w systemie 3,0. Wy- 
branie tej ikony nie otworzy 
nowego okna, lecz spowoduje, 
że w momencie naciśnięcia 
dowolnego klawisza zniknie 
wskaźnik myszki. Ma to zna- 
czenie przy wpisywaniu tek- 
stów, kiedy wałęsający się po 


ekranie wskażnik może zasła- 
niać wpisywane znaki. Aby 
włączyć z powrotem wskażnik, 
wystarczy nacisnąć lewy kla- 
wisz myszki. 


AutoPoint 
Powoduje automatyczną ak- 
tywizację okna, w którym znaj- 
duje się wskaźnik myszki (bez 
potrzeby dodatkowego klika- 
nia). Program nie otwiera włas- 
nego okna. 


CrossDOS 

Jest to chyba najważniejszy 
commodity. Niektórzy z Was 
zetknęli się już zapewne z 
programem o tej samej nazwie, 
który umożliwia emulację u- 
rządzeń zewnętrznych peceta 
na urządzeniach Amigi. W 
wersji 3.0 systemu operacyj- 
nego umieszczono na dyskiet- 
ce Storage CrossDOS-owskie 
sterowniki, o nazwach PCO: i 
PC1:, dla stacji dysków. 

Sterowniki te należy prze- 
grać do szuflady DEVS na 
dyskietce z Workbenchem. Co 
mają zrobić ci z Was, którzy 
chcą jako pecetową ustawić 
stację, dla której nie ma ste- 
rownika (na przykład dodat- 
kowa stacja w Amidze 2000 
otrzymuje nazwę DF2:, a ste- 
rownika PC2: nie ma). Sprawa 
jest prosta. Należy: 


— otworzyć szufladę DEVS, 
a w niej szufladę DOS DRI- 
VERS; 

— wybrać ikonę PCO: (klika- 
jąc raz); 

— zmenuna listwie tytułowej 
z grupy ICON wybrać opcję CO- 
PY, a następnie z tej samej gru- 
py opcję RENAME. W polu opi- 
sanym NEWNAME należy teraz 
wymazać starą nazwę (Copy of 
PCO:), wpisać potrzebną nazwę 
(na przykład PC2:) i kliknąć na 
pole OK; 

— z tej samej grupy menu 
wybrać opcję INFORMATION i 
zmienić drugi Tool Type z 


UNIT=0 
na 
UNIT=2 


po czym zapisać to, klikając na 
SAVE. Można się przy tym 
obejść bez kopiowania ikony, 
ale lepiej to zrobić, aby 
nie tracić sterownika PCO:. W 
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HDP Electronics s. c. | 





50-223 Wrocław | 





-TelJFax 889-871-3254 


| pl. Staszica 7, NIEonK ComputerService 
BE z( Sądawki 3 - 11-200 Bartoszyce 


| ELECTRONICS s.c. tel. (0-71) 21 5782. 
"OFERUJE DLA KOMPUTERÓW AMIGA 


| AMIGA GENLOCK PRO | 


PRZYSTOSOWANY DO WSPÓŁPRACY 
Z KOMPUTERAMI COMMODORE AMIGA 
500, 600, 1200, 2000, 3000, 4000, CDTV. 


Umożliwia ad 
połączenie 






© 











Rt Mini-Tower A500 


%. 


budowa umożliwia 
ompletnej AMIGI-500. 


d 
A 





- wyposażona jast dodatkowo wswe- 


wnętrzną_ płytę posiada ) 
A-2000 Sz drd posh oraz 


MMU sło! dla Turb6 kan i złącze Ex- 
pansionmoct A-500, 

Poslada kieszeń na aryg'nalna stację 
dysków A-500, uzy dyski 1,5' I dwa 
5,25* 


Obudowa do klawiatury A-500 dopa- 
sowana jest z kszlaltem ulormowa 
nym na podparcie dom 


Wymiary: 47 x 40 x 17 cm 


obrazu video Cena za komgplef 5.990 
Powyżej przedstawiona 
z możl płyta osobpo 2.950 
graficz Zasilacz 200 W zasilanie przez - 
om l <a powyższą pły! 1200 
k p Obudowa do klawiatury 
AMIG A-500/A-4200 1300 





Genlock wyposażony jest w regulację kontrastu, jasności oraz 
nasycenia koloru. Miękkie wejście sygnału wizyjnego z kamery 
i sygnału z komputera realizowane dwoma regulatorami oraz 
układ korekcji równowagi bieli sterowany przez regulatory R, G, B. 





Big-Tower AWIGA-2000 
Obudawa umożliwia wbudowanie 
komplelnoj AMIGI-2000, oraz czte- 
rech dysków 3,5' i czterech 5,25' 

Wymiary; 65 x 45 x 19 cm 


Zasilacz Tower A-2000 


Wyjścia: CVBAS - VHS, Video 8; Y/C - S-VHS, Hi8; YUV - BETA NE e 
„| Wejścia: CVBAS - VHS, Video 8; Y/C - S-VHS, Hi8 - 5. 100. 000 zł. | | 280W8oz" 1.850 








DIGI LAB 2.0 | 
SYSTEM DIGITALIZACJI I OBRÓBKI. 








Big-Tower AMIGA-3000 
Obudowa umożliwia wbudowanie 
tompietnej AMIGI-3000, oraz czie- 
rech dysków 3,5% i sześciu 5,25" 
4.950 














| KICK ROM (Kickstart V1.3 dla Amigi 2000 













Big-Tower AMIGA-4000 |. 
Obudowa umożliwa wbudowanie 
komplelnej AMIGL4000., oraz czto- 
| 1ech dysków 3,5 i sześciu 5,25" 
5.3 





OBRAZU W CZASIE RZECZYWISTYM. 


/ Umożliwia KZGE 
wprowadzenie 
















































' obrazu z kame = | ' E— 
lub magnet | piai H 
do pamięci > | Mini-Tower g ! 

| kompu l kompie AMIG mę 3 
AMIG | ków: Biaz. dodać m 

, | B; zech 5 25%, w 
Duża szybkość i wysoka jakość przetwarzania obrazu. Pełne u! Obugowi/ śą 
wykorzystanie trybów graficznych Amigi (również modeli Amiga L | | aha odd da ALi e * 
1200/4000) oraz tryb pracy 24-bitowej. : z | | jest przygotowana do zamontował 
Szczegółowa instrukcja opisująca digitalizer i program obsługu- ">. te po 
jący w języku polskim. BEZ ET" E yłymiary: 47440 
Wejścia: CVBAS - (VHS,Video 8); Y/C - (S-VHS, Hi) -5. 200. 000 zł | | | Mini-Tower RI(G 
HDP SOUND STUDIO m LE kre prak dued 


+ REWELACYJNY PROGRAM DIGITON V 1.1 

+ AMIGA SOUND SAMPLER 

+ SZCZEGÓŁOWA INSTRUKCJA OBSŁUGI 
Ww JĘZYKU POLSKIM. 


Z *Ą 
Akcesoria do Mic” 8 p 


Kiesstat ROM V.1.3 + i 
Klesstart ROM V.2.05 „ać a 
Podwójny przełącznik ROM-ów 7 z 






obudowa metalowa, Z wy- 


| 
lk . 
| je Dysków AMIGA 
ab 




















CENA ŻESTAWU MONO 450.000 zł "6 zaj Rz” 
CENA ZESTAWU STEREO 620.000 zł stę 2. aupqaifetny przeż kaw rysy: TRPudli 
) : 1.200 dona płaskim kablu 4 00 
1.150 Potrójny przełącznik ROM-ów  - 27460 
1.200 Mechaniczny Boot-Sealeckioc d40:-dfiz e 
AMIGA MIDI.PRO41*IN, 1*THRU, 2*OUT) sktoniczny bootgięckto 0d 
Rozszerzenie pamięci do Amigi 500 kę KB) Ig R r: 
Rozszerzenie pamięci do Amigi 500 (1.8 MB)  AM200-ZEGAR z 450 
Rozszerzenie pamięci do Amigi 500+ (1 MB) 4120014000 VGA- daple: 490 
KICK ROM (Kickstart V1.3 dla Amigi 500+) r 5* na 3.5' 1DE ADAPTER 190 
KICK ROM |(Kiekstart V2.0 dla Amigi 500 1000 foka 2,5" do A-600/A-120015cm 90% 
KICK ROM |Kiekstart V1.3 dla Amigi 600 "i 2,5* stacji do 3,5* kieszen 190 
1100 AA 


KICK ROM |(Kickstart V2.0 dla Amigi 20005) 


(5 , - TV-abei Scart/Amiga 2,5m 
"_ Mofllor-kabol Scart/Amiga 2,5m 
lużacz do kabla klawiałuey 








KICK BOX V1.3 dla Amigi 500+ 
KICK BOX V2.0 dla Amigi 500 
Elektroniczny BootSelektor DF0-DF3 


js 













Adapter dla normalnych joysticków dla CDTV 00. 206013600 fk 
Program DIGITON V1.1 _ 4220 „ił <w < 
ORAZ WIELE INNYCH URZĄDZEŃ. Interface PC. AlIIGA A 
M Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowymi po dolicz EF 4 pO PCJ 
| kosztów przesyłki. l *2000/A-3000 interiacz 4.200 
| Wszystkie urządzenia produkowane przez HDP Electronics można 7A-6004 1200 mterface z płask 1.400) 
zakupić lub zamówić w firmach: 4 : ' 
WARSZAWA - FORMAT, ul. Bracka na 


ZE 1 Hul 


R 4 

djęty podatok od wartości di 
. Dena podana w lyś. zł. e 
sś | 


= 4 
- GDAŃSK - AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1. 
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przeciwnym razie trzeba by go 
*odzyskać” w opisany wyżej 
sposób. 

CrossDOS po aktywizacji 
pozwala na używanie stacji 
dysków Amigi jako pecetowych 
(na przykład w Disk Masterze 
możemy wybrać dysk PCO:) 
czy formatowanie dyskietek 
jako MS-DOS-owskich (720 
KB) procedurą systemową For- 
mat. CrossDOS przy kopiowa- 
niu zmienia także nazwy zbio- 
rów tak, aby były zrozumiałe 
dla peceta (nazwa pecetowska 
nie może być dłuższa niż 8 
znaków, a rozszerzenie niż 3 
znaki. Jeśli nasza amigowska 
nazwa jest dłuższa, zostanie 
odpowiednio obcięta. Cross- 
DOS kopiuje także zbiory ikon 
(z rozszerzeniem .info), skra- 
cając ich nazwę do .inf. 

Jeśli uzywamy pod Cross- 
DOS-em nietypowych urzą- 
dzeń, które mają własny Mount- 
List, zostanie dla nich stwo- 
rzony zbiór MountFile. 

CrossDOS-owe commodity 
pozwala nam na włączenie lub 
wyłączenie kilku opcji podczas 
kopiowania. Wystarczy kliknąć 
na pole obok nazwy opcji, aby 
ukazał się "ptaszek", oznacza- 
jący włączenie opcji, i kliknąć 
powtórnie, aby go usunąć. 
Opcjami tymi są: 

m TEXT FILTERING — pod- 
czas kopiowania wszystkie 
znaki sterujące i znaki CR/LF 
zostaną usunięte. Czasami się 
to przydaje, zwłaszcza przy 
kopiowaniu zbiorów teksto- 
wych napisanych choćby Tran- 
scriptem. Po prostu Amiga- 
DOS i MS-DOS inaczej "rozu- 
mieją” te znaki sterujące. 

m TEXT TRANSLATION — 
podczas kopiowania znak koń- 
ca linii na Amidze (LF) zostanie 
zamieniony na odpowiednie 
znaki obowiązujące pod MS- 
DOS (CR/LF) oraz dodany zo- 
stanie na końcu pliku teksto- 
wego znak 4Z ([Ctrl]+[z]. Przy 
odwrotnej operacji znaki spod 
MS-DOS-u zostaną zamienio- 
ne na odpowiednie znaki z 
Amigi, a *Z zostanie usunięty. 
Przy wybraniu tej opcji należy 
ustawić typ zamiany (Transla- 
tion Types). Wybór na razie 
jest tu niezbyt wielki (AŚCII-7 
— standardowy kod ASCII, 
DANSK — zamiana duńskich 
znaków narodowych na takie 
same w pececie. Aż się prosi, 
aby tu włożyć standard Ma- 
zovia, INTL — zamiana wszyst- 
kich znaków międzynarodo- 
wych z zakresu od 128 do 255 
z tabeli ASCII Amigi na ich 
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pecetowe odpowiedniki.) Po- ; 
czątkującym Amigowcom ra- 
dzę nie nadużywać tej opcji. 

Menu na listwie tytułowej ma 
tylko jedną grupę opcji — 
PROJECT, a w niej: 
m SAVE — zapisuje ustawio- 
ną konfigurację CrossDOS-u. 

Znajdują się tam także dwie 
inne opcje: HIDE i QUIT działa- 
jące tak samo, jak opcje o 
takich samych nazwach z pro- 
gramu Exchange. 

UWAGA: Tego programu nie 
ma w systemie 2.0. | 


NoCapsLock 

Powoduje odłączenie klawi- 
sza [Caps Lock]. Aby przywrócić 
działanie tego klawisza, należy 
kliknąć ponownie ikonę pro- 
gramu, uruchomić procedurę 
Exchange i po wybraniu ze spi- 
su commodity NoCapsLock za- 
kończyć działanie tego pro- | 
gramu (zależnie od systemu 
przez Kill lub Remove). Program 
nie otwiera własnego okna. 


| 
Blanker | 
Po wyborze tej ikony poja- | 
wia się okno, w którym usta- 
wiamy odstęp czasowy w sekun- 
dach (seconds — 1-9999). W 
systemie 3.0 Blanker został 
dość ciekawie rozbudowany. 
Mamy w nim dwie dodatkowe 
opcje, dzięki którym włączamy 
lub wyłączamy kołysanie barw 
(cycle colors) lub animację (a- 
nimation), a następnie wycho- 
dzimy z okna (gadżet w lewym 
górnym rogu). Po upływie wy- 
znaczonego czasu, o ile nie | 
ruszaliśmy klawiatury ani my- | 


szki, ekran zgaśnie (przy wy- 
łączonym kołysaniu i animacji 


lub w systemie 2.0), zacznie 


się mienić 256 kolorami (przy 
wyłączonej animacji i włączo- 
nym cyclingu) lub pojawi się 
dużo szybsza niż na pececie 
animacja trójwymiarowa. Ja- 
kikolwiek ruch myszą lub kla- 
wiaturą spowoduje powrót do 
"normalnego ekranu”. 
Możemy wejść do tego pro- 


gramu, naciskając jednocze- | 


śnie [Ctri]+[Alt]+[b] w trakcie 
używania jakiegokolwiek in- 
nego programu workbencho- 
wego. W programie tym menu 


| na listwie tytułowej ma typową 


dla commodities opcję PRO- 
JECT, a w niej tylko HIDE i 
QUIT. 
FKey 
Drugi ważny commodity. 
Pozwala on na obłożenie kla- 
wiszy Amigi znaczeniami defi- 
niowanymi przez użytkownika. 
I tutaj występują znaczne róż- 
nice pomiędzy systemami 2.0 i 
3.0. Najpierw omówię zatem 
FKey 3.0. 
Po wybraniu tej ikony poja- 
wia się okno FKEY. W celu 


wisza klikamy: 

— na gadżet Newkey; 

— w oknie poniżej spisu De- 
fined Keys i wpisujemy tam na 


| przykład: 


Pl 


' zdefiniowania obłożenia kla- | 


(oczywiście zamiast F1 może 


być nazwa dowolnego klawi- 
sza funkcyjnego od [F1] do 
[F10]); 





— ustawiamy odpowiedni 
rozkaz gadżetem Command. Za- 
| łóżmy, że chcemy, aby nasz kla- 
| wisz [F1] uruchamiał program 
' DiskMaster. W takim wypad- 
ku ustawionym rozkazem bę- 
dzie Run Program; 

— W oknie COMMAND PA- 
RAMETERS wpisujemy ścieżkę 
i nazwę programu, na przykład: 


dź0:DiskMaster 


| — naciskamy klawisz, [Re- 
turn] i wychodzimy z programu 
| (gadżetem w lewym górnym ro- 
gu okna). 

Możemy obkładać także kom- 
binację klawiszy, wykorzystu- 
jąc wszystkie klawisze mo- 
dyfikujące: [Ctrl], [Alt] i [Shift], 
na przykład [Alt] [F1], [Alt] 
[Shift] [F3], [Ctrl] [AK] [Shift] 
[F4], [Shift] [FS], [Ctrl] [F6], 
[Shift] [Ctrl] (F7], [Al] [Ctrl] 
[F8]. 

Należy jednak pamiętać o 
tym, aby pomiędzy każdą wpi- 
saną nazwą klawisza a nazwą 
następną występowała dokład- 
nie jedna spacja. W sumie daje 
nam to możliwość podłożenia 
pod klawisze funkcyjne nawet 

80 rozkazów. 
| To jednak nie wszystko. 
Możemy także zdefiniować o- 
błożenie każdego białego kla- 
wisza zarówno samego, jakiw 
dowolnej kombinacji z [Alt], 
[Shift], [Ctrl], na przykład [Ctrl] 
[B]. A to kolejne 394 rozkazy. 
"Ofertę" tę można rozszerzyć 
| określając, czy chodzi nam o 
lewy, czy prawy klawisz — 
wpisując na przykład [LAII], 
[RAmiga] czy [RShift]. 

Można także wykorzystać 
klawisze [Esc], [Help] i [Del] 
(nie tworzą one kombinacji z 
literami, można je natomiast 
bez przeszkód łączyć z [Alt), 
[Shift] i [Ctrl]). To następne 24 
rozkazy. 

,. Klawiszy i ich kombinacji 
można używać także do celów 
innych niż uruchamianie pro- 
gramów. Gadżetem Command 
można tu włączyć: 
m CYCLE WINDOWS — wy- 
suwa na przód ekranu niektóre 
okna (programy uruchamiane 
za pomocą ikony Tool lub 
Project, na przykład syste- 
mowy Clock); 
m CYCLE SCREENS — ma 
działanie podobne w odniesie- 
niu do ekranów (dotyczy to 
jednak ekranów typu public, na 
przykład rysunków wykona- 
nych Deluxe Paintem); 
m ENLARGE WINDOW — po- 
większa aktywne okno. Uwa- 
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ga: nie zawsze powiększone 
okno zajmie cały ekran; 
m SHRINK WINDOW 
zmniejsza aktywne okno do 
minimalnych możliwych roz- 
miarów; 


m TOGGLE WINDOW SIZE — . 


na przemian zmniejsza lub 
zwiększa aktywne okno; 

m INSERT TEXT — pozwala 
na przyporządkowanie tekstu 
danemu klawiszowi. Tekst mo- 
że liczyć do 428 znaków razem 
ze spacjami. Nie wiem, skąd 
wzięła się ta śmieszna liczba. A 
jeszcze śmieszniejsze jest to, 
że nie można jej zwiększyć bez 
ingerencji w tekst programu, 


choć mogłoby się wydawać, że | 


, powinna wystarczyć zmiana 


wielkości pamięci stosu. 
m RUN AREXX SCRIPT — 
uruchomienie skryptu ARexxa. 
Jako parametr należy podać 
nazwę zbioru wraz z potrzeb- 
nymi parametrami. Opis takich 
parametrów znajdziecie na 
przykład w kursie prowadzo- 
nym w numerach 1/92 — 
4/92 Magazynu AMIGA. 





Ostatnim gadżetem na ek- 
ranie jest Delete Key. Aby 
zmazać obłożenie klawisza, 
należy ze spisu wybrać mysz- 
ką klawisz do usunięcia, a 
następnie kliknąć na gadżet 
Delete Key. 

Możemy wejść do tego pro- 
gramu, naciskając jednocześ- 
nie [Ctrl]+[Alt]+[f] w trakcie uży- 
wania jakiegokolwiek innego 
programu workbenchowego. 

Menu na listwie tytułowej od 
*typowego" menu dla commodi- 
ties różni się jedynie dodatkową 
opcją SAVE DEFINED KEYS 
pozwalającą na zapisanie na 
dysku obłożenia tych klawiszy, 
które znajdują się na listwie. 

W systemie 2.0 ten program 
wygląda nieco inaczej. Przede 
wszystkim możemy obłożyć 
tylko klawisze funkcyjne. Ina- 
czej wygląda też ekran. Mamy 
na nim 10 ramek podpisanych 
F1 do F10. W ramkach tych 
wpisujemy tekst obłożenia. W 
opisywanym powyżej wypadku 


MAGAZYN AMIGA 10/1993 


| 
| 


klikamy na ramkę za F1, wpisu- 
jemy do niej: 


run df0:DiskMasterir 


i naciskamy klawisz [Return]. 
Cóż to za tajemniczy parametr 
na końcu? Jest to jeden z 
pięciu możliwych wymienio- 
nych poniżej parametrów: 


in — zasymuluje naciśnięcie 
klawisza [Return] bez przesunię- 
cia kursora do nowego wier- 
szą. Jeśli wpiszemy rozkaz Ami- 
ga DOS-u bez tego parametru, 
wówczas tekst pojawi się w oknie 
Shella. Jednak, aby rozkaz za- 
działał, trzeba będzie dodatkowo 
nacisnąć klawisz [Return]; 

r — jak wyżej, z przesunięciem 
kursora do nowego wiersza; 

"= kursor zostanie przesunię- 
ty o wartość tabulatora; 

10 — na końcu tekstu zostanie 
dopisane zero, co ma znąacze- 
nie przy uruchamianiu niektórych 
starszych programów. 

Parametrem mogą być też [Alt] 
lub [Ctrl] wpisane w nawiasach 





trójkątnych. W takim wypadku 
dany klawisz funkcyjny zadziała 
wówczas, gdy zostanie naciśnięty 
razem z wpisanym klawiszem. 
Daje nam to w sumie możliwość 
obłożenia 40 rozkazów. Możemy 
podwoić tę liczbę, przestawiając 
gadżet Modifier na Shift (domyś- 
Inie jesttu None). Wówczas ozna- 
czenia w ramkach będą odnosić 
się do klawiszy naciśniętych ra- 
zem z klawiszem [Shift]. Poniżej 
znajdują się cztery gadżety: 

m Save — zapisuje zdefiniowane 
oznaczenia klawiszy; 

M Use — pozwala używać tak 
obłożonych klawiszy do chwili wy- 
łączenia lub zresetowania kom- 
putera; 

m Cancel — likwiduje to ustawie- 
nie klawiszy, przywracając usta- 
wienie początkowe; 

m Qui! — powoduje wyjście z 
programu. 


IHelp 
Ten program pozwala na 
wykonanie za pomocą klawia- 


| tury niektórych czynności *przy- 
pisanych myszce”. Nie otwiera 
on własnego okna. Wspom- 
nianymi czynnościami są: 
m CYCLE WINDOW 
m ENLARGE WINDOW 
m SHRINK WINDOW 
m CYCLESCREENS 

Te cztery opcje omówione są 

przy opisie programu FKey w 
wersji 3.0 (nieco powyżej). 
Ponadto IHelp na jeszcze jed- 
ną opcję: 
EM ZOOM WINDOW — opcja ta 
działa jak TOGGLE WINDOW 


SIZE ze wspomnianego opisu. | 
| wniamy naciskając odpowiedni 


UWAGA: Tego programu nie 
ma w systemie 3.0, ponieważ 
został on jakby *włączony” 
do opisanego wyżej programu 
FKey. 

I to są już wszystkie syste- 
mowe commodities. Nie są to 
jednak wszystkie programy te- 
go typu, jakie można zasto- 
sować w naszej Amidze. Wielu 
programistów podchwyciło ten 
pomysł i jak grzyby po deszczu 
zaczęły się pojawiać kolejne 
programy (jak choćby opisy- 
wane już w Magazynie AMIGA 
— KCommodities czy Poin- 
terX). 

Mówiąc o commodities, na- 
leży wspomnieć także o Tool 
Types, jakie są stosowane w 
tych procedurach. Aby je zo- 
baczyć, wystarczy z grupy 
ICONS menu na listwie ty- 
tułowej - Workbencha wybrać 
opcję INFORMATION. Do com- 
modities stosujemy następu- 
jące Tool Types: 

HM DONOTWAIT — ustawie- 
nie tego parametru spowodu- 
je, że programy umieszczone 
w katalogu WBStartup zo- 
staną załadowane bez oczeki- 
wania na wykonanie się zain- 
stalowanych commodities. 

m CX_POPUP — określa, czy 
commodity mający własne ok- 
no ma je otwierać (CX_PO- 
PUP=YES, ustawione do- 
myślnie), czy nie (CX_PO- 
PUP=NO). 

m CX _POPKEY — definiuje 
klawisz lub kombinację kla- 
wiszy, za pomocą których mo- 
żemy w dowolnej chwili uakty- 
wnić działanie commodity. De- 
finicja taka przydaje się zwła- 
szcza wtedy, gdy dotarcie do 
ikony commodity wymaga du- 
żej liczby kombinacji. Przy- 
kładowo możemy taki Tool 
Type zapisać następująco: 





CX_POPKEY=Shift F4 


Można tu wpisać dowolny 
klawisz z klawiatury Amigi. W 





wypadku [Alt], [Shift] i [Amiga] 
można dodatkowo rozróżnić, 
czy jest to klawisz lewy, czy 
prawy przez dopisanie na po- 
czątku litery R (right — prawy) 
lub L (left — lewy). Można też 
wpisać klawisz z klawiatury 
numerycznej (na przykład: Nu- 
mericpad 5), klawisz [Caps- 
Lock] oraz klawisze myszki 
(RightButton, LeftButton, a na- 
wet, co ciekawe, MiddleButton 
— dla tych, którzy używają 
niestandardowej myszki z trze- 
ma przyciskami). W tym ostat- 
nim wypadku procedurę uakty- 


klawisz. Można także wpisać 
dowolną kombinację tych kla- 
wiszy, na przykład: 


Aightbutton Ctrl 


m CX_PRIORITY — określa 
priorytet commodities, czyli ich 
"ważność" w zarządzającym 
programie Exchange. Do pro- 
gramów o wyższym priorytecie 
będziemy mieli łatwiejszy do- 
stęp. Ten Tool Type zapisuje- 
my jak poniżej: 


CX_PRIORITY=<n>» 


gdzie w miejsce <n> wpisuje- 
my liczbę określającą priorytet. 
Liczba ta jest podawana na 
zasadach takich samych, jak 
przy określaniu priorytetów za- 
dań w Amidze, i mieści się w 
zakresie od -128 do +127. 
Domyślnie wszędzie ustawio- 
na jest wartość 0. Na przykład 
ustawiliśmy wywołanie dwóch 
procedur tym samym klawi- 
szem (powiedzmy [F4]). Aby 
nie zaszła kolizja, musimy 
zróżnicować ich priorytet, pa- 


, miętając o tym, że najpierw 


zostanie uaktywniona proce- 
dura o wyższym priorytecie. 

m QUALIFIER — w przypadku 
commodity ClickToFront okre- 
śla klawisz, jaki "współdziała z 
myszką” przy wysuwaniu okna. 
Może to być lewy (ustawiony 
domyślnie) lub prawy klawisz 
[Alt] albo klawisz [Ctrl]. Za- 
pisujemy go jak (przykładowo) 
poniżej: 


QUALIFIER=LEFT_ALT 


W procedurze Blanker stoso- 
wane są dodatkowo: 

M SECONDS — określa czas, 
po jakim ekran ma "zgasnąć", 
m CYCLECOLOR — włącza 
(=ON) lub wyłącza (=ODD) 
kołysanie barw, 

M ANIMATION — włącza lub 
wyłącza animację. 
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Szczególną cechą Ami- 
gi jest doskonała grafi- 
ka — zwłaszcza w no- 
wych modelach z ukła- 
dami AGA. Aby jednak 
mócją docenić, potrzeb- 
ny jest odpowiedni mo- 
nitor. Popatrzmy, co da 


się podłączyć do Amigi. 


Stanisław ! Szczygieł (Stanley) 


obór monitora do Amigi 
jest dość istotną spra- 
wą. Wielokolorowa gra- 
fika, wysoka rozdziel- 
czość — te atrybuty 
ekranu po prostu żądają od- 
powiedniego sposobu ich wy- 
świetlania. Niestety, wcale nie 
jest to takie proste. Różno- 
rodność trybów graficznych, ze 
szczególnym uwzględnieniem 
tych z interlace'em, powoduje, 
że nie każdy monitor zapewni 
wystarczającą jakość obrazu. 
Istotna jest tu także cena mo- 
żliwych rozwiązań. Ponieważ 
Amiga (szczególnie modele 
500/500Plus/600/1200) ma być 
tanim komputerem domowym, 
dobór odpowiedniego rozwią- 
zania często od tego właśnie 
czynnika będzie zależał. 

Cechy obrazu uzyskiwanego 
na monitorze, na jakie należy 
zwrócić uwagę, to: 

— sposób pracy — kolorowy 
lub monochromatyczny (czarno- 
biały, zielony, amber), 

— zbieżność koloru (oczywiś- 
cie w przypadku monitorów kolo- 
rowych), 

— ostrość obrazu (zależna 
od plamki luminoforu), 

— zakres dostępnych czę- 
stotliwości synchronizacji, 

— wielkość (przekątna) ekra- 
nu. 

Obraz monochromatyczny 
jest rozwiązaniem prostym i 
tanim, ale niestety, najczęściej 
już niewystarczającym. Wła- 
ściwie użyteczny jest wyłącz- 
nie przy edytorach tekstu. Każ- 
dy użytkownik może sobie sam 
dobrać kolor w zależności od 
swoich indywidualnych po- 
trzeb, zdarza się bowiem, że 
dłuższa praca przy którymś 
kolorze monitora powoduje u 
niektórych osób ból oczu i 
zmęczenie. 

Przy monitorach wielokolo- 
rowych ważna jestteż czystość 
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uzyskiwanych na ekranie barw. 
Jeśli kolory są rozmyte, na 
ekranie widzimy "tęczę" barw, 
męczących szalenie wzrok i 
zamazujących obraz. 

Na ostrość tę zdecydowanie 
wpływa też wielkość tzw. pik- 
sela obrazu (pojedynczej plam- 
ki luminoforu), może ona mieć 
od 0,5 do 0,26 mm. Im mniej- 
sza, tym lepiej. Jeżeli koniecz- 
ne jest używanie wysokich roz- 
dzielczości, potrzebne są mo- 


nitory z plamką wielkości | 


przynajmniej 0,3 mm. 


Ostatni z czynników decydu- | 
je o tym, czy będziemy mogli | 
oglądać obraz o wysokiej czę- | 


stotliwości jako migający, czy 
nie. Niestety, aby otrzymać 
obraz nieruchomy, potrzebny 
jest specjalny i drogi monitor 
multisync. 

Wielkość ekranu decyduje o 
czytelności obrazu. Praca 
przy rozdzielczościach powy- 
żej 800 x 600 punktów na 14- 
calowym monitorze, nawet o 
bardzo ostrym obrazie, jest 
trudna — litery stają się po 
prostu zbyt małe i przez to 
nieczytelne. 

Każdy chciałby uzyskać z 
Amigi jak najlepszy obraz. Nie- 





stety, im będzie on lepszy, tym 
wyższe będą koszty. Dobre 
kolorowe monitory były, są | 
zapewne długo jeszcze będą 
drogie. Poznajmy więc moż- 
liwe rozwiązania problemu wi- 
zji — od najprostszych i naj- 
tańszych, po zapewniające pro- 
fesjonalną jakość. 

Najprostszym rozwiązaniem 
jest zastosowanie telewizora 
do wyświetlania obrazu z kom- 
putera. Możliwe są dwa rodza- 
je takiego podłączenia: 


Modulator 

Do każdej aktualnie produ- 
kowanej Amigi można podłą- 
czyć modulator (Amigi 600/ 
1200 mają już wbudowane to 
urządzenie). Sygnał wyjściowy 
z niego możemy podłączyć do 
gniazda antenowego dowol- 
nego telewizora mającego za- 
kres UHF (tj. kanały 21-60). 
Ponieważ nie produkuje się już 
telewizorów bez tego zakresu, 
a każdy telewizor ma takie 
gniazdo, jest to rozwiązanie 
bardzo proste | stsunkowo ta- 
nie (koszt modulatora — ok. 
300 tys. zł). Niestety, otrzyma- 
na jakość obrazu (nawet po 
bardzo dokładnym dostrojeniu) 








| daleka jest od doskonałości, a 


ponadto, aby otrzymać kolo- 
rowy obraz, konieczny jest 
wbudowany dekoder PAL. Roz- 
myte, nieostre kształty powo- 
dują, że sposób ten nadaje się 
wyłącznie do gier. Litery w 
oprogramowaniu użytkowym 
(szczególnie przy wyższych 
rozdzielczościach) są słabo 
widoczne lub w ogóle nie- 
czytelne. Za to wyobraźmy so- 
bie np. "Agony" na 30-calowym 
kolorowym ekranie... Przy oka- 
zji poprzez kabel przenoszony 
jest także dźwięk. Możemy go 
odtwarzać przez głośniki te- 
lewizora. 

Istnieje jednak możliwość 
poprawienia obrazu na ekranie 
telewizora poprzez: 


Złącza niskiej 
częstotliwości 

Większość aktualnie pro- 
dukowanych telewizorów ma 
wejścia tzw. niskiej często- 
tliwości do podłączenia m. in. 
magnetowidów. Przesłanie syg- 
nału tym trybem pozwala na 
znaczne zmniejszenie za- 
kłóceń. Odpada proces modu- 
lacjj i demodulacji sygnału. 
Najpopularniejsze złącza sto- 
sowane w sprzęcie wizualnym 
to: 

a) euro-connector (ma wej- 
ścia RGB i sygnału zespolonego 
wizji), 

b) wejście RGB, 

c) zespolony sygnał wideo 
chinch. 

Dwa pierwsze wymagają spe- 
cjalnej przejściówki. Można ją 
jednak stosunkowo tanio ku- 
pić. Obraz uzyskany poprzez 
te złącza ma zdecydowanie 
lepszą jakość od tego z modu- 
latora. Jeżeli mamy dobry te- 
lewizor, takie rozwiązanie mo- 
że nam wystarczyć na długi 
czas. 

Trzecie złącze nie wymaga 
żadnych przejściówek. Kabel 
do połączenia z telewizorem 
otrzymujemy od razu w kom- 
plecie z komputerem. Na tylnej 
ściance Amigi jest wyprowa- 
dzone złącze zawierające taki 
sygnał gotowy do użycia! Ob- 
raz ma nieco gorszą jakość niż 
ten uzyskany poprzez złącze 
RGB, ale i tak o niebo lepszą 
niż ta, jaką daje modulator. 
Warto pamiętać przy tym, że 
zespolony sygnał wideo można 
także podłączyć do złącza 
euro. Jest to tym bardziej 
ważne, że znajdujące się w nim 
wejście RGB nie zawsze jest 
aktywne! Z zespolonym syg- 
nałem wideo związane są je- 
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szcze dwa problemy. Po pier- 
wsze, Amigi serii 500/500Plus/ 
2000 mają wyprowadzony syg- 
nał wideo wyłącznie czarno- 


biały! Dopiero modele A1200 


mają pełny sygnał ze składo- 


wymi koloru... A nawet aby 


uzyskać kolorowy obraz, tele- 
wizor musi radzić sobie z ob- 
razami kodowanymi w syste- 
mie PAL. W przeciwnym wy- 
padku obraz na ekranie będzie 
w dalszym ciągu czarno- 
biały... 

W wypadku Amigi 500/... 
można poradzić sobie, stosu- 
jąc odpowienie modulatory. 
Niektóre z nich mają specjalne 
wyjścia sygnalu wideo już z 
kolorem. Oczywiście, to roz- 
wiązanie jest nieco droższe. 

Cechą opisanych rozwiązań 
jest to, że nie przenoszą one 
dżwięku! Trzeba więc pamię- 
tać o przyłączeniu dodatko- 
wych kabelków do złącza euro 
(w tym złączu jest po prostu 
wszystko) albo skorzystaniu z 
innych sposobów wzmocnienia 
dźwięku. 

Podłączenie Amigi do telewi- 
zora jest na pewno najtańszą 
metodą korzystania z kom- 
putera. Jednak rozdzielczości 
obrazu uzyskiwane na ekranie 
telewizora (plamka wielkości 
0,5 — 0,7 mm, jaskrawość) 
bardzo męczą wzrok, a dodat- 
kowo na ogół też ostrość obra- 
zu uniemożliwia pracę w wyż- 
szych rozdzielczościach. Dla 
tych, którzy pragną zdecydo- 
wanie lepszego obrazu, je- 
dynym rozsądnym rozwiąza- 
niem jest zastosowanie odpo- 
wiedniego monitora. Tutaj ma- 
my sporą ofertę: od prostych 
monochromatycznych i kolo- 
rowych monitorów średniej roz- 
dzielczości, przez monitory VGA, 
do profesjonalnych monitorów 
SVGA multisync. 


Monitory mono i kolor 

średniej rozdzielczości 

Są to monitory najczęściej 
spotykane przy Amigach. O- 
kreśla się je mianem technicz- 
nym single-scan. Za w miarę 
rozsądną cenę pozwalają uzy- 
skać dość wysoką jakość obra- 
zu. Doskonałe przy grach, do- 
bre przy stosowaniu progra- 
mów użytkowych. Niestety, wszy: 
stkie tryby używające inter- 
lace'u powodują nieprzyjemne 
| męczące dla oczu migotanie 
obrazu. Można tu wymienić na 
przykład: 

monitor mono — Philips BM- 
7512, 

monitor kolor — Commodore 
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CBM 10848. CBM 10858, Phi- 
lips CM 8833 Mk2. 

Ten pierwszy to monitor 12- 
calowy — niewątpliwie naj- 
tańsza propozycja. Pozostałe 
to 14-calowe monitory kolo- 
rowe — najczęściej spotykane 
przy Amigach. Co można o 
nich powiedzieć? 

Model 1084S został opra- 


, cowany już 7 lat temu. Jasna, 


kremowa obudowa jest dobrze 
dobrana do koloru kompu- 
terów, szczególnie serii A600. 
Ma złącze RGB (Canon 9-PIN), 
ale także wejście sygnału com- 
posiłe video. Wyposażony w 
regulowany wzmacniacz dźwię- 
ku (wejścia typu chinch) i dwa 
głośniki, pozwala na stereofo- 
niczny odsłuch Amigi! Może 
basy nie są jego najmocniejszą 
stroną, ale dźwięk brzmi czysto 
i ładnie. Piksel o rozmiarach 
0,4 mm nie zapewnia może 
najlepszego obrazu, ale żaden 
z wymienionych monitorów nie 
ma mniejszego piksela. Choć 
monitor 10848 miewa jednak 
czasem problemy z ostrością i 
konwergencją (zbieżnością), 
stanowi dobrą propozycję. Je- 
dną z bardzo wygodnych moż- 
liwości tego monitora jest spe- 


cjalny przełącznik green — | 


powoduje on przełączenie mo- 
nitora w monochromatyczny, 


zielony, tryb pracy! Może to | 


być wykorzystywane przez nie- 
które osoby podczas pracy z 
edytorami tekstu. Wszystkie 
ważne regulatory mieszczą się 
na przedniej ściance — z wyjąt- 
kiem potencjometrów szeroko- 
ści i wysokości obrazu. Te z 
kolei umożliwiają rozciągnięcie 
obrazu od krawędzi do krawę- 
dzi, wykorzystując całe widzial- 
ne pole kineskopu. 

Model 10855 według zna- 
nych mi ocen niczym nie różni 
się od poprzednika, z wyjąt- 
kiem dość wyraźnie podkreś- 
lanej gorszej jakości obrazu! 
Widoczną różnicę stanowi też 
nieco inny kolor obudowy. 

Trzeci z wymienionych mode- 
li — firmy Philips (która zresztą 


| aktualnie produkuje też i opisy- 


wany model CBM 10845!) — 
jest właściwie odpowiednikiem 
modelu 108458. Pod względem 
uzyskiwanej z niego jakości 
obrazu uważany jest jednak za 
najlepszy spośród wymienio- 
nych. Na naszym rynku prakty- 
cznie nie ma różnicy cenowej 
pomiędzy wyliczonymi kolo- 
rowymi monitorami — wybór 
należy do klienta. 

Wszystkie te monitory mają 
jeszcze jedną szczególną ce- 
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chę. Można je wykorzystywać | 
także do wyświetlania obrazu 
np. z magnetowidu! Wpraw- 
dzie kolor otrzymamy wyłącz- 
nie przy transmisji w systemie 
PAL, ale za to obraz będzie o 
klasę lepszy od obrazu ze 
zwykłego małego telewizorka! 

Przedstawione monitory 
(szczególnie chodzi mi o koloro- 
we — mono przy Amidze to po 
prostu herezja!) stanowią dos- 
konałe rozwiązanie dla użytkow- 
ników, dla których gry nie są 
esencją życia. Obraz, choć 
drżący, jest wystarczająco do- 
bry, aby można było korzystać 
też z profesjonalnego opro- 
gramowania użytkowego. Ich 
cena (ok. 5 mln zł) może nie 
jest najniższa w stosunku do 
klasy obrazu (monitory VGA o 
porównywalnej cenie mają pik- 
sel 0.28 mm), ale są one 
zdecydowanie bardziej uniwer- 
salne i funkcjonalne (dźwięk!). 
Monitory single-scan są naj- 
lepszym rozwiązaniem, gdy 
korzystamy zarówno z gier, jak 
i innych programów. Dłuższa 
praca w interlace jest, niestety, 
dość męcząca. 

Jeśli więc przy pracy na 
komputerze wykorzystuje się 
przede wszystkim oprogramo- 
wanie użytkowe, należy szu- 
kać innego rozwiązania. 

Jest nim wykorzystanie mo- 
nitorów SVGA, używanych przy 
komputerach PC. 


Monitory VGA 

Tutaj sprawy nieco się kom- 
plikują. Bezpośrednio z Amigą 
można wykorzystywać jedynie 
monitory typu multisync (wielo- 
synchronicznej. Zapewniają one 
profesjonalną jakość obrazu. 
Kosztuje to jednak bardzo dro- 
go (od 10 mln w górę...). Aby 
wyświetlić wszystkie tryby gra- 
ficzne (w przypadku A500/ 
500Plus jest to bezwzględnie 
konieczne, a wymagane nawet 
przy Amigach 1200/4000 z ukła- 
dami AGA), monitor multisync 
musi przenosić sygnał syn- 
chronizacji poziomej od 15,6 
kHz! A dla większości dolna 
granica oscyluje w okolicach 
25 kHz... Spośród dostępnych 
na rynku monitorów zapewnia- 
jących wyświetlenie wszyst- | 
kich trybów graficznych można 
wymienić monitory Commo- 
dore: CBM 21FST Multisync 
(21 cali) i CBM 1960 (14 cali). 
Niestety, nie są one łatwo 
dostępne. Znacznie bardziej 
znany na rynku monitor NEC 
4FG Multisync, pomimo bardzo 
wysokiej klasy, nie umożliwia | 





wyświetlenia wszystkich try- 
bów graficznych. 

W odniesieniu do nowych 
modeli Amigi — A1200 i A4000 


| — sytuacja jest nieco lepsza. 


Bez większych trudności mo- 
żna podłączyć do nich zwykłe, 
popularne monitory VGA. Nie- 
stety, nie umożliwią one ko- 
rzystania z większości gier. 
Jednak przy stosowaniu spe- 
cjalnych trybów graficznych 
oferowanych przez system otrzy- 
mujemy doskonały obraz (patrz 
tekst o A1200 w 6. numerze 
MA). Pomaga w tym szczegól- 
ny tryb pracy (double-PAL, 
double-NTSC) podwajający czę- 
stotllwość sygnałów synchro- 
nizacji poziomej. Problemem 
wówczas jest jedynie przelot- 
ka, potrzebna do połączenia 
takiego monitora z kompute- 
rem — producent ze względów 
oszczędnościowych nie dołą- 
cza jej do kompletu. Na szczę- 
ście. nasz polski rynek elastycz- 
nie i szybko zareagował — 
przejściówki są już ogólnie 


, dostępne. Istnieje jednak je- 


szcze jedna możliwość ko- 


| rzystania z tanich monitorów 
SVGA. Jest nią 


Flicker-fixer 

Aby korzystać z dobrych 
monitorów VGA (niekoniecznie 
wielosynchronicznych), szcze- 
gólnie jeśli chodzi o komputery 
serii AS00/500 Plus, konieczne 
jest specjalne urządzenie, zwa- 
ne flicker-fixerem. Stanowi ono 
swego rodzaju *konwerter" po- 
między systemem wyświetla- 
nia obrazu na Amidze i pe- 
cetach. Mocowane na kompu- 
terowym złączu monitora RGB 


| (w A2000 wslocie), pozwala na 


podłączenie dowolnego moni- 
tora VGA. Cena takiego urzą- 
dzenia to około 2,5— 5,0 min zł 
— zależnie od jakości. Może to 
być alternatywą dla drogich 
multisynców... Szczególnie, że 
usuwają one męczące drżenie 
obrazu przy trybie interlace. 
Jednak i one nie zawsze za- 
spokajają wszystkie potrzeby. 
Większość dostępnych na ryn- 
ku flicker-fixerów nie radzi so- 
bie z trybami ECS. Czasamiteż 
bywają problemy z poprawnym 
wyświetlaniem obrazów w try- 
bie HAM. 

Z użyciem monitorów VGA 
wiąże się jeszcze jeden prob- 
lem: nie mają one głośników, w 
związku z czym konieczne jest 
zapewnienie naszej Amidze 
innego źródła generowania 
dżwięku, najlepiej w postaci 
dobrego sprzętu hi-fi. 


39 








Robert Korzeniewski 


a miejsce zlotu wybra- 
no niewielkie centrum 
sportowe w podmiej- 
skiej części Hambur- 
ga — Neuwiedenthal. 
W dwóch dużych salach zmie- 
ściło się 500 uczestników ze 


Tym razem Hamburg był miastem, w którym zorga- 
nizowano zlot użytkowników komputerów Amiga, 
Atari STiAtari Falcon. Przez trzy dni (od 30 lipca do 
1 sierpnia) prawie wszyscy członkowie sceny z 
Niemiec oraz ludzie zAnglii, Francji i Polski wymie- 
niali się doświadczeniami i oprogramowaniem. 





1. W dwóch salach sportowych zmieściło się 500 osób ze 


swoim sprzętem. 


swoim sprzętem. Około 20 
osób pojawiło się na miejscu 
party już dzień wcześniej, or- 
ganizatorzy zaś, którzy wie- 
czorem byli zajęci przygoto- 





wywaniem terenu dla kompute- 
rowych zmagań, pozwolili za 
wcześnie przybyłym osobom 
na spędzenie nocy na miejscu 
imprezy. Z samego rana jed- 





3. Członkowie grupy Sanity: Chaos (z lewej) 


i Jester (z prawej). 
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nak wszyscy nie związani z 
organizacją party zostali grze- 
cznie wyproszeni z budynku, 
gdyż oficjalne otwarcie bram 
miało nastąpić dopiero o go- 
dzinie 14.00. Spora grupa 
znudzonych i głodnych ludzi 
udała się więc do centrum 
Hamburga, aby zjeść śnia- 
danie i spędzić czas na 
zwiedzaniu handlowej dzie|- 
nicy tego portowego miasta. 
Otwarcie bram odbyło się z 
opóźnieniem, ale mimo tego 
drobnego incydentu samo par- 
ty zapowiadało się ciekawie. 
Organizatorzy zapewnili wy- 
sokiej jakości sprzęt HiFi Ste- 
reo Surround oraz duży (3/2 
m) ekran wraz z projektorem 
LCD. Należy jednak wy- 
tknąć organizatorom to, że na 
miejscu imprezy nie było ka- 
wiarni, w której można by było 
kupić coś do jedzenia, kan- 
torek zaś, w którym sprze- 
dawana była cola i fanta, 
został zamknięty po godzin- 
nej pracy. Mimo że 70 procent 
przybyłych było użytkowni- 
kami Amigi, to miejsce dla 
swoich komputerów znależli 
też pecetowcy (chociaż przed 
wejściem widniał napis INTEL 
OUTSIDE), użytkownicy kon- 
soli (Super Nintendo) oraz 
atarowcy, którzy z dumą po- 
kazywali najnowsze dziecko 
Atari: Atari Falcon. Już na 
początku party zaczęły sie 
dyskusje i rozmowy między 
przybyłymi ludźmi, ci zaś, 
którzy nie mieli nic konkret- 
nego do roboty, mogli oglądać 
na dużym ekranie kompute- | 
rowe animacje, dema oraz | 
urywki z filmów. Wiele grup | 


jeszcze w piątek i w sobotę 
kończyło swoje dzieła przy- 
gotowane na konkurs. 
Muzyczne i graficzne com- 
pelilion odbyło się w sobotę 
wieczorem. Najpierw swoje 
prace pokazali graficy z Atari. 
Każdy grafik mógł wystawić 
tylko jeden rysunek, który 
musiał się sam uruchamiać ze 
względu na problemy ze stan- 
dardami rysunków. W wypad- 
ku ilustracji przygotowanych 
dla komputera Amiga wyma- 
gano, aby dało się je uru- 
chomić pod DPaintem, tak 
więc sporo grafik było zro- 
bionych już w nowych trybach 
graficznych. Pierwszą nagro- 
dą było 500 DM. Następnym 
konkursem był konkurs muzy- 





2. Spanie, jak na każdym 
party, w spartańskich 


warunkach. 


czny, wszystkie zaś moduły, 
czy to na Amigę, czy na Atari, 
również musiały się same uru- 
chamiać. Z ponad trzydzie- 
stu modułów startujących w 
competition wyselekcjonowa- 
no szesnaście. Pierwszą na- 
grodą również było 500 DM. 
Użytkownicy Amigi mogli 
wziąć również udział w kon- 
kursie na najlepsze intro. 
Demo competition odbyło się 
dopiero w niedzielę rano. 
Pierwsze programy demon- 
stracyjne zaprezentowali użyt- 
kownicy Atari, a zaraz po nich 
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amigowcy. Praktycznie tylko 
demo, za które grupa Com- 
plex zdobyła pierwsze miej- 
sce, prezentowało dość wy- 
soki poziom. Natomiast naj- 
więksi faworyci — grupa Sa- 
nity — nie wystawili swojego 
dzieła z powodu braku czasu 
na jego dokończenie. Wyniki 
ogłoszono dopiero o godzinie 
11:00. Pierwszą nagrodą w 
konkursie była Amiga 1200 z 
twardym dyskiem, drugą zaś 
— Amiga 1200 bez tego dys- 
ku. Takie same nagrody zdo- 
byli zwycięzcy competition na 
Atari. (I tu ciekawostka. Pod- 
czas trwania zlotu została 
skradziona jedna Amiga 500. 
Zdobywca pierwszej nagrody 
w Atari demo compo oddał 
swoją wygraną Amigę 1200 
poszkodowanemu amiganto- 
wi.) Nagrodami dla zdo- 
bywców trzecich miejsc we 
wszystkich konkursach były 
oryginalne programy firmy E- 
clipse Software. 

Mimo tego, że party było 
sponsorowane przez Commo- 
dore i Atari, patronat zaś nad 
imprezą sprawowały firmy: 
Eclipse Software, H.N.T. oraz 
czasopisma Amiga Special, 


MAGAZYN AMIGA 10/1993 


ST Magazin, Amiga Plus, Tos 
Magazin i Amiga Joker, to 
party prezentowało średni po- 
ziom. Organizatorzy gubili się 
w ogólnym zgiełku i bała- 
ganie. Co najmniej dwa razy 
przesuwany był termin demo 
compo z godziny dziewiątej 
na CZWARTĄ RANO i na 
odwrót. Wspomniany już brak 
jakiejkolwiek kawiarenki na 
samym party zmuszał wielu 
uczestników do dość dalekich 
wypadów do oddalonego o 1- 
2 kilometry McDonald's i su- 
permarketu. Częste zakłó- 
cenia podczas trwania kon- 
kursów spowodowane były 
niezgodnościami sprzętu oraz 
kłopotami z konsoletami wi- 
deo. Dużym plusem tej im- 
prezy było to, że pojawiło się 
na niej wiele grup z różnych 
krajów, mimo trwającego w 
tych samych dniach zlotu w 
Finlandii (Assembly Party' 93) 
i zlotu w Norwegii (Rande- 
vous). W tej sytuacji liczba 
500 uczestników była całkiem 
zadowalająca. Szkoda tylko, 
że dema i intra pokazane na 
680XX Convention nie były aż 
tak dobre, jak na pozostałych 
wymienionych zlotach. 














KABLECH 
01-494 W-wa, ul. Sołtana 2/49, tel.638-17-12 
oraz sobota i niedziela - Giełda Komputerowa: 
Warszawa, ul. Grzybowska, stoisko 16. 
Oleruje posiadaczom komputerów: 
ATARI: 65, 130, 800, ST 
COMMODORE: 16, 64, 128 
AMIGA: 500, 600, 1200, CDTV 
IBM oraz sprzętu Audio-Video 
wszelkiego rodzaje połączenia kablowe komputer - TV wej. w. cz. 
- TV wej. Audio-Vidao 
-- TV wej. RGB 
- Monitor (zielony, kolor RGB) 
- Rozdzielacz sygnału z ATARI ST na dwa monitory. 
Kable typu SERIAL, RS 232, COVOXY. 


ORAZ Interface na 2 joysticki i myszkę do CDTV (cena 350 tys.) 


Koszty przesyłki są wliczone w cenę, 











FIRMA KOMPUTEROWA 
COMER 


OFERUJE DO SPRZEDAŻY HURTOWEJ | DETALICZNEJ 
SZEROKĄ GAMĘ PROGRAMÓW MUZYCZNYCH, 
DEMONSTRACYJNYCH, EDUKACYJNYCH 
ORAZ GIER NA COMPACT DYSKACH 


DO KOMPUTERA AMIGA CDTV 


ORAZ ADAPTER MYSZ-JOY DO CDTV 


KATALOG PROGRAMÓW WRAZ Z CENAMI WYSYŁAMY 
POCZTĄ PO UPRZEDNIM KONTAKCIE TELEFONICZNYM, 
OSOBISTYM LUB LISTOWNYM 


ZAMÓWIENIA PROSIMY KIEROWAĆ NA ADRES: 
FIRMA KOMPUTEROWA 
COMER 


| 45-052 OPOLE, ul. OLESKA 10, TEL./FAX. 315-56 


A.$,E,Ji | 
COMMODORE ś PC 


FULL-SERVICE 
tel./fax 10-65-38 

Naprawa wszystkich typów komputerów Firmy COMMODORE od C-16 do AMI/GI 4000; 

od PC-1 do PC-40 oraz Cary ! i Texas Instrument (laptopy) 

Udzielamy parad technicznch dotyczących posługiwania się sprzętem możliwość jego 

rozbudowy „rozszerzenia i konfiguracji - 


DZIAŁALNOŚĆ prowadzimy cały tydzień 








Warszawu 
ul. Burdzińskiego 5 
Czynńe PON, —PIĄT. 
1100-1800 


Warszawa 

u.Paca 37 
Przemidujamy uruchamiania 
punktu z dniem 15.03.1993 


Giołóa Komputerowa W-wa 
ul, Grzybowska/Jana Pamta II 
stanowisko 17 w biatfym Renault 
czynne SOB. —NIEDZ. 9300-1500 


WYKONUJEMY naprawy solidnie, szybko, tanio i terminowo 
ZAPRASZAMY do naszej firmy w podanych punktach 











MODEM TM 1200 
do IBM, ATARI ST, AMIGI, LAPTOPA 


miniaturowy, zewnętrzny, RS232C, homołogacja opisany w teście: 


BAJTEK 11/91 
ENTER 02/92 
cena 500.000 zł 


LARS Co 


02-795 Warszawa, 
ui. Kazury 28 
tel./fax 40-63-34 
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NOWA AMIGA 


AMIGA CD32 


W kwietniu br. prezydent SEGA Inc. stwierdził, że 
przed czerwcem 1994 r. nikt nie wyprodukuje 32- 
bitowej konsoli do gier. Tymczasem 16 lipca 1993 
r. w Wielkiej Brytanii odbyła się premiera nowej 
Amigi oznaczonej tajemniczym skrótem CD32. 
Dwa tygodnie później komputer ten miał swoją 
niemiecką premierę, a trzecim krajem, w którym 
został zaprezentowany, była Polska. 





Marek Pampuch 


ym razem, dzięki o- 
peratywności polskiego 
przedstawicielstwa fir- 
my Commodore (Gdy- 
nia, ul. Kielecka 7, tel. 
058/211782), wyprzedziliśmy 
nawet Stany Zjednoczone. 12 
sierpnia w hotelu Sobieski 
w Warszawie odbyła się 
prezentacja nowego produktu 
CBM. Brawo! Oby tak dalej. 

Dane techniczne nowej 
Amigi otrzymaliśmy w formie 
materiałów prasowych. 

Czym charakteryzuje się 
ten komputer, a ściślej biorąc 
konsola do gier? Najkrócej 
mówiąc, jest to CDTV z elek- 
troniką Amigi 1200, a zatem: 
procesor 6860EC20, 2 MB pa- 
mięci RAM, 1 MB pamięci 
ROM, kości AGA. Od A1200 
różni się wymiarami (211 x 
311 x 81), wagą (1,44 kg) I 
tym, że nie ma wbudowanej 
stacji dysków, ma natomiast 
CD ROM. Nie ma także kla- 
wiatury ani myszki, która zo- 
stała zastąpiona joypadem 
(co widać na zdjęciu). Joypad 
to urządzenie będące połą- 
czeniem myszki z joystic- 
kiem, wyposażone dodatko- 
wo w przyciski do sterowania 
kursorem. Amiga CDTV ma 
wyjścia wizyjne SVHS PAL/ 
NTSC, monitorowe "chinch" i 
telewizyjne "euroscart" oraz 
wyjście RF (antenowe), wyj- 
ścia audio: amigowskie 8- 
bitowe i audio "analogowe" 
(do odsłuchu kompaktów mu- 
zycznych). Oba gniazda joy- 
stickowe są, w odróżnieniu od 
gniazd CDTV, klasyczne, co 
umożliwia podłączenie nor- 
malnego joysticka (bez inter- 
fejsu). Amiga CD32 ma jedno 
gniazdo rozszerzenia: full- 
motion-videomodule. Może tu 
być włożony dokupiony osob- 
no MPEG (moduł przetwarza- 
nia obrazu w czasie rzeczy- 
wistym, cały ekran w pełnej 
palecie barw). Zasilacz jest 
ciężki, blokowy (22 W). 

CD ROM pracuje w stan- 
dardach: Audio CD, CDTV, 
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CD+G | oczywiście we włas- 
nym standardzie Amigi CD32. 
Będzie można też zastoso- 
wać standard VideoCD. 
Zebranie otworzył przed- 
stawiciel Commodore w Pol- 
sce, pan Andrzej Drączkow- 
ski, który następnie przekazał 
głos szefowej marketingu Com- 
modore — pani Karoli Bode. 
Przeprosiła ona zebranych za 
to, że nie będzie mówiła po 
polsku, nie było to jednak 
problemem, bo urządzenia do 
tak zwanego tłumaczenia sy- 
multanicznego sprawiały, że 
każdy, kto nie znał języka 
niemieckiego, 


tekst po polsku. Wprawdzie 
obie ttumaczące osoby świet- 
nie znały język potoczny, a 


mógł w słu- | 
chawkach usłyszeć ten sam 





niezbyt dobrze wyrażenia fa- 
chowe, ale znaczenia tych 
ostatnich łatwo się było do- 
myślić. Nie czepiajmy się jed- 
nak tłumaczy. Jednoczesne 
słuchanie, tłumaczenie i mó- 
wienie nie należy do łatwych 
czynności. 


Pokaz był wspomagany pre- | 


zentacją wykonaną na Scali, | 


a puszczoną z przemyślnie 
schowanej w szafie Amigi 
1200. 

Pani Bode przedstawiła naj- 
pierw osiągnięcia firmy Com- 
modore. W samych tylko 
Niemczech sprzedano dotąd: 
450 tys. komputerów Commo- 
| dore PET, 180 tys. Commo- 
| dore VC-20, 4,6 min Commo- 

dore 64 i 1,8 mln Amig. Strate- 


gia firmy polegająca do nie- | 


dawna na "dwóch nogach” — 
amigowskiej i pecetowej — 
ma się w najbliższym cza- 
sie gruntownie zmienić. Jeśli 
chodzi o promocję nowej kon- 
soli CD32, to tym razem przed 
wprowadzeniem produktu na 
rynek nawiązano rozmowy z 
producentami oprogramowa- 
nia. W efekcie — miesiąc po 
premierze jest już ponad 100 
gier dla tego komputera, a w 
najbliższym czasie ukażą się 
inne, jak na przykład oparta 
na filmie *Jurassic Park" gra 
pod tym samym tytutem (lek- 
kie opóźnienie wiązało się z 
uzyskiwaniem licencji). 

Na marginesie — prezen- 
towana czołówka do tej gry 
wywarła na mnie najwięk- 
sze wrażenie podczas poka- 
zu. Gra zaczyna się rysunko- 
wą sekwencją w stylu Amigi 
1200. Dinozaur goni człowie- 
ka. W pewnym momencie ry- 
sunek ten płynnie (!!!) pr- 
zechodzi w identyczną, au- 
tentyczną sekwencję z filmu! 

Ponadto dostępne są mię- 
dzy innymi "klasyki", jak: De- 
fender of the Crown, Sim 
City, Lemmings, Civilisation 
oraz gry nieco nowsze: Os- 
car, Zool 2, B17, Sleepwal- 
ker, Pinnball Illusions, Super 
Frog, Dune, a także pozy- 
cje napisane specjalnie dla 
Amigi CD: Amiga CD Foot- 
ball, Gro-lier Encyclope- 
dia, Timetable of Politics czy 
Stamps of France and Ma- 
rocco. Ciekawostką są tak- 
że kompakty "Karaoke". Za- 
wierają one pełny podkład 
muzyczny, na ekranie zaś 
wyświetlany jest tekst utwo- 
ru. Można zatem pośpiewać 
sobie z Amigą. 

Prowadzone są rozmowy z 
MTV i firmą Sony, które zao- 
wocują wieloma znanymi wi- 
deoklipami na kompaktach. 
Porozumiano się także ze 
znanymi firmami specjalizują- 
cymi się w technice wizyjnej: 
Matsuhita, JVC, Philips i Pa- 
ramount Home Video, co po- 
winno zaowocować nowymi 
kompaktami i przystawkami 
wizyjnymi. 
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1. Rozmowy z panią Bode. 


Następnie nastąpiła pre- 
zentacja Amigi CD32. Znane 
z Amigi: *łapę” i "*wkładane 
dyskietki” sygnalizujące, że 
komputer domaga się wło- 
żenia dyskietki, zastąpił ry- 
sunek z animowanym napi- 
sem Amiga CD32 i kręcącym 
się kompaktem. 

Do Amigi CD32 kompakt 
wkładamy od góry, po u- 
niesieniu klapki. Menu jest w 
podobnym stylu, lecz nieco 
ładniejsze niż w CDTV. Ww 
ramach prezentacji pokazano 
między innymi: 

- przetworzone w czasie 
rzeczywistym sekwencje z fil- 
mu "Blues Brothers” w forma- 
tach CDXL (1/4 ekranu) i 





MPEG (cały ekran, 30 klatek 
na sekundę), 

- wideoklip Michaela Jack- 
sona (widziałem go niedawno 
w telewizji — obraz z ACD32 
był taki sam jak na ekranie 
telewizora, dźwięk o jakości 
kompaktu), 

- gry Zool i Oscar. 

Po prezentacji komputera 
zebrani dziennikarze zada- 
wali pani Bode pytania na 
temat nowej Amigi i na tematy 
ogólne. Dowiedzieliśmy się, 
że: 

m Negocjacje z Kodakiem nie 
zostały zakończone, i dlatego 
w ACD32 jest taki sam czytnik 
kompaktów jak w CDTV. Ist- 
nieje jednak programowa mo- 





3. Silna grupa pod wezwaniem Magazynu AMIGA. 
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żliwość odczytu formatu Pho- 
toCD. 

m Na Amidze CD32 możliwy 
jest odsłuch kompaktów mu- 
zycznych z lepszą jakością 


NOWA AMIGA 


niż umożliwia to telewizor | 


(przez słuchawki lub po 


| przyłączeniu wzmacniacza), 


M Amiga CD32 będzie sprze- 
dawana w Polsce pod koniec 
września. Cena w Niemczech 
ma wynosić około 600 DM. 
Szybko chwyciliśmy podręcz- 
ny kalkulator i doliczyliśmy 
cło, akcyzę graniczną i wsze|l- 
kie podatki (z VAT-em włącz- 
nie). Wyszło nam 1187 DM. 
Zgroza! Uspokojono nas jed- 
nak, że na polskim rynku cena 
może będzie nieco niższa. 

m ACD32 została wymyślona 
dla określonego typu odbior- 
ców (czytaj: miłośników gier). 


stąd nie ma w niej klawiatury | 


ani możliwości instalacji twar- 
dego dysku czy dodatkowej 
pamięci. Ktoś, kto chce mieć 
komputer, a nie konsolę do 


liom i miesiąc później ujrzymy 
Tower w Warszawie. 

m Niedługo później Commo- 
dore przedstawi CD ROM do 
Amigi 1200/4000. 

Po zakończeniu części ofi- 

cjalnej nastąpiła tradycyjna 
na takich imprezach *kawka”, 
kiedy można było nieco luź- 
niej porozmawiać z ludźmi 
Commodore'a. Od pani Bode 
dowiedzieliśmy się między in- 
nymi, że: 
M Koniec z czterema impre- 
zami targowymi Amigi w roku. 
Będzie tylko jedna, jedynie 
słuszna — World of Commo- 
dore. Ponieważ jednak Frank- 
furt jest miastem mało cie- 
kawym, tegoroczna impreza 
odbędzie się 4-7 listopada 
1993 w Kolonii. Ucieszyło nas 
to, bo targi kolońskie wspomi- 
namy dość ciepło. Kto może, 
niech rezerwuje czas i szyku- 
je pieniądze, pozostali zaś 
przeczytają o targach w Ma- 
gazynie AMIGA. 





2. To działa!!! 


gier, kupi raczej A1200. Nie- 
mniej, już teraz można do 
ACD32 podłączyć klawiaturę 
od A4000, prawdopodobnie 
przed Gwiazdką zaś pojawi 
się twardy dysk, stacja dys- 
kietek 3,5 cala i myszka do 
Amigi CD32. 

H Procesor DSP zostanie za- 
instalowany w Amigach przed 
marcem 1994 r. (prawdopo- 
dobna premiera — CeBIT). 
Nie wiem jednak, czy nie było 
to "mylenie przeciwnika" (czy- 
taj: prasy), firma Commodore 


| bowiem lubi zaskakiwać swo- 


ich wielbicieli, 

m We wrześniu nastąpi ofi- 
cjalna premiera Amigi 4000 
Tower. Mamy nadzieję, że 
polskie przedstawicielstwo do- 
trzyma kroku pozostałym fi- 


M Właśnie na tych targach 
zostanie zaprezentowana pol- 
ska "locale library". 

Poprosiliśmy także panią 
Bode o CD32 do testów. Pro- 
śba nasza została wysłuchana 
i w chwili, gdy czytacie te 
słowa, męczymy ten komputer. 
Opis na łamach Magazynu 
AMIGA już wkrótce. 

Potem rozmawialiśmy z 
panem Drączkowskim, który 
bardzo nas ucieszył stwier- 
dzeniem, że Commodore cał- 
kowicie stawia (wreszcie!!!) 
tylko na jednego konia, które- 
mu na imię Amiga. 

Mamy nadzieję, że nie była 
to ostatnia impreza tego typu. 
Być może w "temacie Amiga" 
zacznie się coś wreszcie ru- 
szać | w Polsce. 
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AMIGA TOOL 








QUARTERBACK 
TOOLS DELUXE V2.0 


Jarosław Horodecki 


owe Quarterback Tools 
to oprócz głównego 
programu szereg ma- 
łych, również niekiedy 
przydatnych, programi- 
ków. Najważniejszy jednak jest 
główny plik o nazwie QBTools 
Deluxe. Po jego uruchomieniu 
natychmiast zauważamy zu- 
pełnie nowy wygląd zewnętrz- 
ny programu. Nowe menu, 
zmieniony układ podstawo- 
wych funkcji i zupełnie nowy, 
przystosowany do systemu 2.0, 
interfejs użytkownika. 

W dolnej części okna pro- 
gramu znajduje się menu. Moż- 
na z niego wybrać urządzenie, 
nad którym będziemy praco- 
wać. Mamy możliwość wyboru 
zarówno aktywnych w danym 
momencie urządzeń (twardy 
dysk, dyskietka zapisana w 
standardzie AmigaDos), jak i 
urządzeń, które nie są nor- 
malnie dostępne (na przykład 
dyskietki nie rozpoznawane 
przez system). Każde z tych 
urządzeń można poddać dzia- 
łaniu jednej z czterech głów- 
nych funkcji programu, do któ- 
rych mamy dostęp z poziomu 
głównego menu. 


ER] Amalyze aad Repair Volune 


ie0 Recover Lost/delet 
PY Optinize Folune 
Edit Solune 





Llisplay block mmbers in; 
DB tłexadecinal 


User interaction node; 


Na łamach Amiga Tool niedawno omawialiśmy 
wersję 1.6 programu Quarterback Tool. Obecnie 
na rynku ukazała się nowa wersja tego wspa- 
niałego pakietu znacznie ułatwiającego pracę 
z wszelkiego rodzaju nośnikami magnetycznymi. 
Nazwano ją Quarterback Tools Deluxe v2.0. 


Quarterback Tools 2,8 - r 1933 


Fragments of used space: 241 


Action: 


Central Coast Software 


B-Used _ C-Unused 


b> Count framented files only 
file access 


=> - directory 300e55 e 


pom EEEE ZE 


| a Z ciii 


Pierwsza z opcji to ANA- 
LYZE AND REPAIR VOLUME, 
czyli analiza i naprawienie 
zawartości nośnika. Po jej 


Preferences 


Cancel 


b» Decinal 


b Interactive [> łuiet 


Awailable: »Uolunes [> Devi 


Hotificatioa nethod: 


Bflash Screen 
EBeep Sound 


Other: 


El$ave Icons Kith QB Tools Files 
DBypass Aniga205 
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wybraniu przechodzimy do na- 
stępnego menu, w którym za 
pomocą odpowiednich gadże- 
tów możemy wybrać rozpoczę- 


ksią ZEBY 
HEAANA BRELA 


BABA 
BASU 


8 
88 
184 


cie operacji przeglądania oraz 
naprawiania dysku lub też u- 
stawianie dodatkowych opcji 
programu określających spo- 
sób analizowania oraz na- 
prawy dysku. Po ustawieniu 
wymaganych opcji wystarczy 
skorzystać z gadżetu START I 
operacja analizy dysku się roz- 
pocznie. Najpierw przeglądany 
jest cały dysk, według ko- 
lejnych bloków, a następnie 
wszystkie pliki według kata- 
logu (pod warunkiem, że ist- 
nieje standardowo zapisany 
katalog). W wypadku odnala- 
zienia jakiegokolwiek błędu 
jesteśmy o tym natychmiast 
informowani. Następnie, za 
zgodą użytkownika, błąd ten 
może być poprawiony. Nie- 
kiedy uszkodzenie jest na tyle 
duże, że błąd nie może być 
poprawiony. Wtedy program 
pyta, czy może usunąć dany 
plik. Łatwo zauważalną zmianą 
w porównaniu z poprzednimi 
wersjami jest znaczne zwięk- 
szenie szybkości przegląda- 
nia dysku. Obecne osiągnięcia 
programu z pewnością plasują 
go w ścisłej czołówce. Po za- 
kończeniu całej operacji wy- 
świetlana jest ogólna informa- 
cja o dokonanym przeglądzie i 
naprawach. 
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Kolejna opcja to RECOVER 
LOST/DELETED FILES (odzy- 
skiwanie utraconych plików). 
Tu również po przejściu do jej 
menu możemy skorzystać z 
gadżetu OPTIONS i dokonać 
odpowiednich ustawień przed 
uruchomieniem tej funkcji. War- 
to jeszcze zwrócić uwagę na 
to, iż odzyskane pliki można 
zapisać zarówno na tym sa- 
mym, jak również na dowolnie 
wybranym innym urządzeniu. 
Po rozpoczęciu operacji odzy- 
skiwania plików program prze- 
gląda najpierw cały dysk 
w poszukiwaniu skasowanych 
plików, następnie sporządza 
procentowe wskaźniki *odzys- 
kiwalności” każdego z plików. 
W razie potrzeby tworzony jest 
także dodatkowy katalog o 
nazwie RECOVERED ITEMS, 
w którym umieszczane są pliki 
i katalogi, nie przynależące do 
żadnych odnalezionych kata- 
logów. Po odnalezieniu wszyst- 
kich skasowanych plików two- 
rzony jest ich katalog, z któ- 
rego można wybrać pliki prze- 
znaczone do *odkasowania". 
Dla ułatwienia dostępne są 


, dwa gadżety: TAG oraz UN- 
TAG, służące do odznaczania 

| oraz zaznaczania plików. Po 
wybraniu plików są one nagry- 
wane na wskazane urządze- 
nie. 

,. Następnie mamy możliwość 
wyboru OPTIMIZE VOLUME 
(optymalizacja dysku). Opcja 

ta umożliwia wykonanie tak 

, zwanej optymalizacji dysku, 

| czyli uporządkowania jego stru- 
ktury, ewentualnego zwolnie- 
nia niepotrzebnie zajmowanych 
sektorów. Optymalizacja w zna- 
cznym stopniu przyspiesza 
także odczyt plików oraz kata- 
logów danego dysku. Quar- 
terback Tool Deluxe umożli- 
wia wykonanie optymalizacji w 
dwóch trybach: z uwzględnie- 
niem jak najszybszego odczy- 
tywania katalogu lub jak najszyb- 

, szego odczytywania plików. 
Pierwszy tryb pracy warto wy- 

brać, gdy pracujemy często z 

Workbenchem, szybki dostęp 

do poszczególnych plików przy- 

daje się natomiast w pracy w 

CLI. Optymalizacja dysku 

w nowej wersji Quarterback 

| Tools jest o wiele szybsza niż 


AMIGA TOOL 


dotychczas i tym razem z 
powodzeniem może już konku- 
rować z takimi programami, jak | 
na przykład ReOrg. 

Ostatnia funkcja programu 
to EDIT VOLUME (edycja dys- 
ku). Jest to z punktu widzenia 
użytkownika najbardziej skom- 
plikowana opcja. Umożliwia 
pełną edycję dowolnego no- 
śnika. W górnej części okna 
wyświetlany jest suwak, za 
pomocą którego można po- 
ruszać się po kolejnych sek- 
torach dysku, a poniżej numer 
sektora aktualnie wyświetla- 
nego w dolnej części ekranu. 
Za pomocą kursora przystępu- 
je się do edycji dowolnie wy- 
branego bajtu danego sektora. 
Dane można wpisywać zarów- | 
no jako liczby szesnastkowe, 
jak i jako zwykłe litery według | 
kodów ASCII. Pewną wadą jest 
brak ostrzeżenia przed za- 
pisaniem sektora na dysk oraz 
brak ewentualnej funkcji UN- 
DO. Pomytkowo wykonany za- 
pis jest więc ostateczny 
i nieodwracalny. Niedoświad- 
czonym użytkownikom Amigi 
może to sprawić wiele kło- 


potów. Oprócz suwaka wpro- 
wadzono dodatkowe funcje 
FIND oraz GO TO, w celu 
usprawnienia poruszania się 
po dysku. Pierwsza z nich nie 
wymaga chyba szczególnych 
objaśnień. Druga natomiast 
oprócz standardowego działa- 
nia (skok do dowolnego sekto- 
ra) ma także kilka dodatków, 
jak skok do root-blocku, do 
bitmapy dysku, a także opcje 
znacznie ułatwiające porusza- 
nie się po strukturze kata- 
logowej dysku. 

To już wszystkie funkcje no- 
wej wersji Quarterback Tools. 
Podsumowując można powie- 
dzieć, iż jest to program bardzo 
wysokiej jakości i o nieporówny- 
walnie wyższym od poprzednich 
wersji standardzie obsługi. 
Przede wszystkim wiele uroku 
dodaje programowi wygląd do- 
stosowany w pełni do wymogów 
systemu 2.0. Ważnym atutem 
programu jest także jego na- 
prawdę duża, w odróżnieniu od 
poprzednch wersji, szybkość 
działania. Program z pewnością 
wart jest polecenia każdemu 
amigowcowi. 








INSTALLER V1.24 


Marek Pampuch 


oraz więcej programów na dyskietkach dystrybucyjnych 
dostarczanych jest razem z programem instalującym. 
Program taki, o nazwie Installer, jest produktem firmy 
Commodore. Ostatnia wersja, z jaką się spotkałem, to 
1.24. Na czym polega instalacja za pomocą tego 
programu? Ma ona ułatwić, zwłaszcza najmniej doświad- 
czonym użytkownikom komputera, przekopiowanie wszystkich 


zbiorów do odpowiednich katalogów, tak aby po zakończeniu | 


całej operacji instalowany program działał bezbłędnie. 

Po kliknięciu ikony programu na ekranie pojawia się, 
zazwyczaj po dłuższym okresie oczekiwania, okno z powita- 
niem. Mamy tu możliwość ustawienia trybu instalacji: NOVICE 
USER (tutaj wszystko zrobi za nas komputer), INTERMEDIATE 
USER (w niektórych miejscach instalacji konieczna będzie 
interwencja użytkownika) i EXPERT USER (tu musimy kon- 
trolować wszystkie kroki podczas instalacji). Niestety, tak się 
najczęściej zdarza, że zmiana domyślnego ustawienia powodu- 
je kłopoty z instalacją. Można je wprawdzie usunąć, poprawia- 
jąc skrypt sterujący (opisany nieco niżej), jednak nie każdy 
użytkownik umie lub ma ochotę "grzebać” w skrypcie. 

Po ustaleniu odpowiedniego trybu instalacjj możemy ją 
kontynuować (PROCEED) lub przerwać (ABORT INSTALL). 
Osoby znające język angielski mają do dyspozycji po kliknięciu 
na pole HELP bardzo dokładny opis wszystkich gadżetów 
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ekranowych i potrzebnych do wykonania czynności. Te trzy 
opcje występują w każdym kolejnym oknie instalacji. 

Z kolei pojawi się pytanie o rodzaj instalacji: rzeczywistą 
(INSTALL FOR REAL) lub "na próbę” (PRETEND TO INSTALL). 
Jest to, moim zdaniem, bez sensu. Skoro ktoś wyłożył ciężkie 
pieniądze na zakup programu, nie będzie się bawił w instalację 
na próbę, bo różni się ona od normalnej tylko tym, że likwiduje 
ewentualne zabezpieczenia przed zmazaniem zbiorów. Być 
może firma Commodore myśli przyszłościowo i w ten sposób 
chce zmusić producentów programów do dostarczania wersji 
demonstracyjnych możliwych do zainstalowania w ten sposób, 
ale to chyba melodia przyszłości. 

W tym samym oknie możemy ustawić też sposób zapisywania 
kolejnych operacji podczas instalacji: do zbioru dyskowego 
(LOG FILE), wydruku na drukarce (PRINTER, uwaga: brak 


| podłączonej drukarki przy wyborze tej opcji zawiesi komputer), 


możemy też ustawić instalację bez zapisywania jej *scenariu- 
sza” w jakikolwiek sposób (NONE). 

Następne okno to spis dostępnych dysków i katalogów, przy 
czym musimy wybrać, gdzie chcemy zainstalować nasz 
program. Domyślnie (w polu Selected Drawer) jest wpisana 
nazwa, jaką proponuje nam producent programu. Jeśli z jakichś 
względów nie odpowiada nam to, możemy zmienić tę nazwę, 
korzystając z gadżetów opisanych PARENT DRAWER (przej- 
ście do katalogu nadrzędnego), SHOW DRIVES (pokazanie 
nazw wszystkich dostępnych dysków — fizycznych i logicz- 
nych) oraz partycji, MAKE NEW DRAWER (założenie nowego 
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Horkbench Screen m/T) 





f Novice llser ję ions Automatic 
8) Internediate User - ted Hanual Control 
( bbyewt User - Must Confirm all actions 


Abort Install 
LTZ 


| Proceed With Ins 
| SE 


katalogu). Po ustawieniu parametrów i wybraniu opcji PRO- 
CEED — na ekranie pojawi się gadżet opisujący wykonywane 
czynności (najczęściej jest to kopiowanie lub rozpakowywanie 
zbioru), a poziomy pasek poniżej pokazuje zaawansowanie 
danej czynności w czasie. Po zakończeniu instalacji wystarczy 
kliknąć na pole PROCEED, i gotowe. 

W zasadzie jest to program instalacyjny dla twardego dysku, 
jednak w niektórych wypadkach mogą z niego skorzystać także 
użytkownicy stacji dyskietek. Wystarczy bowiem wpisać w 
odpowiednie pole nazwę katalogu na dyskietce. Przy okazji trzy 
uwagi: po pierwsze, operacja ta raczej wymaga dwóch stacji 
dysków, czasami bowiem instalacja na tej samej stacji może 
okazać się niemożliwa, po drugie, jako katalog docelowy należy 
wpisać etykietę dysku, a nie nazwę stacji (na przykład "Empty:", 
a nie *df1:"), po trzecie zaś, program nie ma zabezpieczenia 
przed przepełnieniem dyskietki. 

Przy instalacji na tej ostatniej musimy albo w odpowiednim 
momencie kliknąć na ABORT INSTALL, albo dokonać zmian 
w skrypcie. Tak, w skrypcie, bo powodem tak szerokiej 
popularności przeciętnego programu instalacyjnego jest moż- 
liwość sterowania go za pomocą skryptu w ARexxie lub Amiga 
DOS. Poniżej przedstawiam przykładowy skrypt (dla programu 
DSS8+). Niektóre rozkazy o *dziwnych", niedosowskich 
nazwach — to odwołania do właściwego programu instalu- 


JącCego 




















46 


Horkbench $creen 





__ here shal1 I create the DSS8+ directory? | 
HUH 
PMSANEH 

K 


____ $elected Drawer 


[ z LR) 








Za pomocą takiego skryptu nie tylko można dopasować 
Installer do własnych potrzeb, lecz można także dodać 
dodatkowe okna instalacyjne (jak na przykład okno wyboru 
modułów programu do instalacji w programie Scala MM) lub 
nakazać opuszczenie niektórych kroków. 

Ogólnie, jak zwykle u Commodore — pomysł świetny, 
wykonanie nieco gorsze. Na szczęście mamy *third party”, czyli 
firmy współpracujące z Commodore, które wiedzą już o tego 
typu niedociągnięciach i potrafią ze *swoich” wersji Installera 
zrobić prawdziwe cacka. 

Installer jest programem public domain, a zatem każdy może 
go zastosować we własnych programach (zaczynają to nawet 
robić firmy polskie). Różna ocena jakości działania bierze się 
stąd, że jedne firmy dopasowują Installera lepiej, inne zaś 
gorzej. Program działa na dowolnej Amidze z dowolnym 
systemem operacyjnym 


Commodore = 
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atychmiast po urucho- 

mieniu edytora dadzą 

się zauważyć drobne 

zmiany poczynione w 

jego zewnętrznym wy- 
glądzie. Ponieważ są to zmia- 
ny istotne, postanowiłem je 
krótko omówić. Dodano listwę, 
na której zawsze wyświetlane 
są wybrane informacje o akty- 
wnym w danym momencie 
tekście (wielkość w bajtach, 
liczba dokonanych zmian, po- 
zycja kursora). Oprócz tych 
informacji, na samej górze 
ekranu umieszczono na stałe 
nazwę oraz numer wersji pro- 
gramu, a także nazwę produ- 
centa. Zmieniono także sto- 
sowane dotychczas reques- 
tery na nowe, korzystające z 
biblioteki asl.library (dotych- 
czas było to req.library). Dzię- 
ki temu takie czynności, jak: 
wybór plików, zmiana palety 
kolorów oraz zmiana fontów 
stają się nieco łatwiejsze i 
szybsze. 

Zewnętrzny wygląd edytora 
został właściwie całkowicie do- 
stosowany do wersji 2.0 oraz 
3.0 systemu operacyjnego. Je- 
dną z ciekawszych nowości, 
również wynikających z wyko- 
rzystania nowych wersji sys- 
temu, jest lokalizacja wszyst- 
kich menu oraz requesterów, z 
jakich korzysta Cygnus. Mo- 
żemy więc oczekiwać, iż z 
czasem pojawi się także pols- 
ka wersja tego edytora. Wpro- 
wadzono także wielostopnio- 
we zapamiętywanie  kolej- 
no poszukiwanych łańcuchów 
znaków. Za pomocą klawiszy 
kursora można w każdym mo- 
mencie cofnąć się do dowol- 


Niedawno na łamach naszego magazynu zamieś- 
ciliśmy dość dokładne omówienie najciekawszych 
funkcji edytora tekstu o nazwie Cygnus Editor Pro. 
Najnowsza jego wersja miała wtedy numer 2.12. 
Obecnie ukazała się na rynku wersja 3.5 tego 
edytora, najpopularniejszego chyba wśród wszyst- 


„AMIGA TOOL 


CED V3.5 


kich amigowców. 


CygnusEd tomritt R 3.5 - from 
Copyright e. 


ishd My AŚRE lo, e 


ARenx port nahe: rexx_ced 
Serial nunber: 81-171-248-434 


not Mi = shareware 
eż is rż je n or ; Pregrań. 


t by anyone uho 


M sstatarai ane ie lat illegal" and imara]. 
purchased from computer stores everyvhere or from 


gą gteómt Skręt 
(688) 273-6585 





nego wyszukiwanego wcześ- 
niej łańcucha. Poprawka ta 
dotyczy także funkcji wymiany. 
Nowością jest również pełna 
obsługa clipboardu, dzięki cze- 
mu Cygnus może bez proble- 
mu wymieniać dane z więk- 
szością nowych programów 


Cygnostd EEE 03.5 Copyright r 1987-1933 "R Software 
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również wyposażonych w od- 
powiednie procedury. 
Rozszerzone są także mo- 
żliwości wielozadaniowej pra- 
cy. Usunięty został limit ot- 
wartych równocześnie doku- 
mentów. Jedynym więc ogra- 
niczeniem jest wielkość ekranu 


CygnusEd Profesional V3.5 Ci 


oraz ilość wolnej pamięci. Pro- 
gramiści Cygnusa nie zapom- 
nieli także o coraz liczniej- 
szej grupie miłośników ARex- 
xa. Zbiór oferowanych przez 
Cygnusa rozkazów został wzbo- 
gacony o kilka nowych funkcji, 
niektóre zaś z już wcześniej 
zaimplementowanych zostały 
wzbogacone o nowe możli- 
wości bądź też w pewnym 
stopniu poprawione. 

Oprócz samego edytora w 
pakiecie znajduje się też kilka 
krótkich, pomocniczych pro- 
gramików. Przede wszystkim 
należy zwrócić uwagę na Mac- 
roEditor, dzięki któremu w 
bardzo prosty sposób można 
tworzyć oraz zmieniać wcze- 
śniej utworzone makroinstru- 
kcje Cygnusa. Jego obsługa 
jest bardzo prosta, polega je- 
dynie na wybieraniu przed- 
stawianych przez program mo- 
żliwości. 

Poprawiony został również 
program służący do znajdywa- 
nia w pamięci pomyłkowo ska- 
sowanych dokumentów w for- 
macie Cygnusa. Poprzednia 
wersja miała skłonności do 
zawieszania systemu, miała 
też drobne błędy, przez które 
odnaleziony tekst mógł zostać 
uszkodzony. Obecna wer- 
sja, jak zapewniają autorzy, 
jest tych błędów całkowicie 


pozbawiona. 
Na koniec warto jeszcze 
wspomnieć, iż oryginalna in- 


strukcja do programu jesttakże 
w całości zmieniona i popra- 
wiona. Między innymi wzboga- 
cono ją o dokładny opis portu 
ARexxa. Cena nowego Cygnu- 
sa waha się między 100 a 120 
dolarami, cena upgradeu z 
poprzednich wersji wynosi 50 
dolarów. 


*.»ó 
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- JAK SIĘ OGŁASZAĆ 
W MAGAZYNIE 
AMIGA? 


Ogłoszenia drobne 


Ogłoszenia drobne ukazują się na specjalnych 
stronach w standardowej postaci — po dwanaście 
na stronie. Cena jednego ogłoszenia wynosi 350 
tys. złotych plus 22% podatku VAT. Chcąc opubli- 
kować tego typu ogłoszenie, należy dokonać 
wpłaty na konto Wydawnictwa (IX Oddział PKO BP 
w Warszawie r-k 1599-318121-136, nazwa ra- 
chunku: LUPUS Sp. zo.o. Warszawa, ul. Stępińska 
22/30), a następnie dołączyć kopię przekazu do 
kartki z ogłoszeniem składającym się z nagłówka 
(np. nazwa firmy albo nazwa produktu) o długości 
nie przekraczającej 15 znaków oraz treści nie 
przekraczającej 450 znaków — i całość wysłać 
pocztą do redakcji. Rzecz jasna załatwić całą 
sprawę i zapłacić można także na miejscu, w 
redakcji. Uwaga: nie będą przyjmowane ogłosze- 
nia drobne w formie do reprodukcji — ani w całości, 
ani w części (np. znaki firmowe). 


PROFESJONALNE 
POLSKIE CZCIONKI 
WEKTOROWE 


typu COMPUGRAPHIC w 
standardzie Amiga PL 
Do programów SCALA, 

DPaint, ProPage, 
Pagestream etc. 
Także wersje bitmapowe 
dla WB<2.0 
PONAD 500 KROJÓW! 
Wysyłamy bezpłatny katalog 


HUNGRY EYE 
MULTIMEDIA 


UL. SZANAJCY 11 M 33 
03-481 WARSZAWA 
tel. (22) 197702 
fax (22) 292715 


ELEKTRONICY I 
- UnitPro 1.0 - 
Wspaniały program do rysowania 
schematów elektronicznych. 
Bardzo dobry edytor pozwala w 
krótkim czasie stworzyć nawet 
skomplikowany schemat. 
Program pracuja w najwyższej 
rozdzielczości i nagrywa schemat 
w formacie IFF, 
1 MB, Cena 79.000 zł 


Oferujemy również: 

- Gitara 1.0 - 
Program do nauki gry na gitarze. 
Pozwala w szybkim czasia 
opanować chwyty gitarowe. 

1 MB, Cena 49.000 zł. 


Oba programy są oryginalne, 
wraz z polskimi instrukcjami tl! 
Zamówienia realizujemy za zali- 

czeniam pocztowym. Do ceny 
nalaży doliczyć koszty przesyłki. 


FNT 
Barcice D. 97 
33-342 Barcice 


Micro-Luc 
40-008 KATOWICE 
ul. Wodna 1/4 
tel. (0-32) 538-503 
w sprzedaży akcesoria do 
AMIGI: 
sampler (100KHz) 
video dagitizer 
spliter RGB 
0.5 MB RAM 
2.0 MB RAM 
TURBO system 
MIDI interiace 
KickStart 1.3 
KickStart 2.04 
BootSelector DFO: - DF3: 
BACKUP system 
4.0 MB RAM dla A1200 
Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową 
Szczegółowe informacje? 
ZADZWOŃ 





COMPUTER 
SERVICE S.C. 


POLECA SZYBKIE NAPRAWY: 


- AMIGA, COMMODORE, IBM 
- ZASILACZY, MONITORÓW 


ROZBUDOWY SPRZĘTOWE: 


= KICKSTART ROMs 

= HARD DISC AT BUS 

- EXT RAM 0.5 - 8 Mb 

= MODUŁY FIRMY GVP 


ZAPRASZAMY 
CODZIENNIE 9-16 
SOBOTY 10-13 


30-415 KRAKÓW 
WADOWICKA 10 pokój 9 
tel. (0-12) 67-28-12 





Computer Project s. c. 

W-wa, ul. Smulikowskiego 1/3 

(d. Spasowskiego), pokój 15 (parter) 
tel. 26-10-10 (9.00-16.00) 

Oferujemy komputery: 

AMIGA 600 


AMIGA 1200 


oraz 

- dyski twarde 

- rozszerzenia pamięci 

- karty POMCIA 

- monstory 10848 | Philps 8033 II 
- drukarki 

- joysbcki, myszy 1 inne akcesoria 


Ponadto oferujemy komputery 18M 
PC 366, 466 i bogate oprogramo- 
wanie licencyjne 


Serdecznie zapraszany 








PROGRAMY 

GEODEZYJNE 

naAMIGĘ: 
obliczenia podstawowe, wcię- 
cia, łuki, transformacje, projek- 
towanie działek, wyrównanie 
sieci polig.-trang. Il kl., wyrów- 
nanie sieci niwelacyjnej i inne 
zakupisz: 


GAMMA-MIKRO 
15-472 BIAŁYSTOK 21 
Skr. 184 
tel. 75-49-53 


dla IBM-PC, PSION, HP 95LX, 
CASIO, ATARI ST i inne. 


NAJŁATWIEJSZE 
W OBSŁUDZE i NAJTAŃSZE! 
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GRY! GRY! GRY! 


PROGRAMY UŻYTKOWENA 
TWOJĄ AMIGĘ: 500, 500+, 
600,CDTV,1200 


- CO MIESIĄC NOWOŚCI 
- EKSPRESOWA WYSYŁKA 
NA CAŁY KRAJ 
- KONKURENCYJNE CENY 
KATALOG GRATIS PO 
PRZESŁANIU KOPERTY 
ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM 


MARIUSZ DRATWINA 
OŚ. PRZYTORZE 28 
64-730 WIELEŃ 
WOJ. PILSKIE 


TECHNO HOUSE 
STUDIO AMIGA 


Jest to najnowszy zestaw programowy 
umożliwiający tworzenie prawdziwych 
utworów TECHNO na poziomie komar- 
cyjtym. Kreacja utworu jest ułatwiona 
maksymalnie przez wprowadzenie 
gotowych rytmów lub tamatów muzycz- 
nych, dzięki czemu z zestawu mogą ko- 
rzystać zarówno amatorzy, jak i pro- 
lesjonaliści. 
ZESTAW PODSTAWOWY I 

= Gotowe rytmy 
= Najdziksze instrumenty TECHNO 
- Specjalny edytor do modulowania 

głosu ludzkiego i dźwięku na żywo 
- Zestaw alektów specjalnych 
- Utwory demonstracyjna 
= Gotowe tematy muzyczne 
= oraz specjany edytor muzyczny 


+ 


Wysyłkowa 
sprzedaż 
polskiego, oryginalnego 
oprogramowania dla 
komputerów 
AMIGA, 
m.in. programy do nauki 
j. obcych (angielski, niemiecki), 
biorytmy i inne. 
Gwarantowane bardzo niskie 
ceny (40-60 tys.). 
Szczegółowe opisy bezpłat- 
nie w kopercie zwrotnej. 
Dla sklepów i hurtowni 
atrakcyjne rabaty. 


Sprzedaż oprog. komp. 
ul. 1 Maja 32/1 
82 -300 Elbląg 
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KOMPUTRONIK 
S.C. 


POLECA SZYBKIE NAPRAWY: 
-- AMIGACOMMODOFE, IBM 
- ZASILACZY, MONITORÓW 


ROZBUDOWY SPRZĘTOWE: 
- KICKSTART ROM'S 

- HAED DISC AT BUS 

- EXT RAM 0.5 - 8 Mb 

- MODUŁY FIRMY GVP 


ZAPRASZAMY 
CODZIENNIE 9-16, 
SOBOTY 10-13 


25-520 KIELCE 
ul. POCIESZKI 17 1p. 
tel. (0-41) 46-546 


ZESTAW II 
Instrumenty podkładowe: 
- basowe 
- perkusyjne 


ORAZ Nowy edytor muzyczny z możi- 
wością edycji 16-stu kanałów jedno- 
pozew] Może one także stosować in- 
stnananty syntetyczne równocześnie z 
samplami!!! Posiada on także MIDI o naż- 
bogatszych możliwościach wśród dotych- 
c programów frauzy! 
ZESTAW IM 
Znacznie poszerzony zestaw instnu- 


nąs 
- akofdy (kdkazat instrumentów) 


AMIGA 


500/500+/600/1200 
PROGRAMY POCZTĄ 


WSZYSTKIE NOWOŚCI 
WYSYŁKA NA CAŁY KRAJ 
EKSPRESOWA 
REALIZACJA ZAMÓWIEŃ 


KATALOG GRATIS 
PO PRZESŁANIU 
KOPERTY + ZNACZKA 
ZA 4000 zł 


SZYBKO, TANIO OFERUJE: 
K. ZYGMUNT 4/9 


40-158 Katowice 
tel. 588-733 


SERWIS 
KOMPUTERÓW 


IBM, Amiga, Commodore, 
Atari, Spektrum, Timex 


- monitory, zasilacze, drukarki 


"HOMECOMP" 
P.H.U. 


02-620 W-wa, 
ul. Puławska 102 
czynny 11.00-19.00, 
tel. 44 87 89 


ZAPRASZAMY 


NOWY PROFESJONALNY 
Ban PAKIET Lig z 
arwy z na s miezatorów 

ya skich takich rm, jak ROLAND, 
PEAVEY, w 


pianina oska i nowoczesna 
nowe 


ne Kouzsasnare, HAT i talerze 
instrumenty zamieszczane są prze- 
ważnia w ź lub trzech wersjach z 
możliwością 7-oktawowej tran 
Dodatkową atrakcję stanowi moliwoddć 
ia utworów nadasłanych przez 
u ików pakietu (szczegółowe in- 
formacja zamieszczane są wraz z 
zestawem). 5 


TOMS 


tym razem powraca do cyklu 
usprawnień 

AMIGI CDTV. 

Z nowości polecamy instalację 
Kickstartu 3.0 (tego z AMIGI 
12001). Jeżeli Twoja AMIGA 
CDTV ma służyć nie tytko do 
rozrywki, lepszy Kickstart jest 
konieczności 

Ponadto oferujemy rozszerza- 
nie pamięci AMIGI CDTV do 
2,5 MB w sposób zgodny z 
AMIGĄ 500 (1 MB CHIP i 1,5 
MB FAST), 

zaś graczom polecamy u- 
sprawnienia polepszające 
zgodność AMIGI CDTV z 
AMIGĄ 500: prawdziwy Kick- 
start 1.3 oraz (przydatny dla 
niektórych starszych pro- 
gramów) przełącznik CHIP 
RAM/FAST RAM. 


REKLAMA 


Uprzejmię informuję sympa- 
tyków i klientów FUNDACJI 
EDUKACJI TECHNOLOGICZ- 
NEJ, że całość oferty Fundacji 
jest stopniowo przejmowana 


przez: 
BIURO 
INFORMATYCZNO- 
WYDAWNICZE 
BOGUSŁAW 
RADZISZEWSKI 
I SYNOWIE 


00-132 WARSZAWA, 
GRZYBOWSKA 5 m. 1310 
tel. 24-18-40 
fod 16:00 do 20:00) 
Bogusław Radziszewski 


CENY WSZYSTKICH ZESTAWÓW: 
1 ZESTAW - 149,000,- 
I + II ZESTAW - 249.000,- 
IM ZESTAW - 249,000,- 
1 + II + M ZESTAW 440. 
IV - PAKIET PROFESJONALNY - 
299.000 ,- 


Płatne przy odbiorze 
przesyłki + koszt prze 
Przy składaniu zamówienia proszę 
wpisać czytelnie adres i zaznaczyć nu- 
mary zestawów!!! 
Szybka dostawa od 3 do 10 dni. 
Ze wzgji .. aaa ilość oi Z 
m 
możaiyka jade paki ++ mb + Tri 
Wysyłam także katalog innych pro- 
gramów: 
Moduły muzyczne Techno i inne 
= Moduły graficzne 
- Nowe enia 


+ Profesjonalne programy graficzne I 
animacyjne 
Zamówienia kierować pod adresam: 


KRZYSZTOF PŁONKA 
ul. KROWODERSKA 60/5 
KRAKÓW 31-141 





Uwaga: wymienione uspraw- 
nienia są to usprawnienia 
wewnętrzne, ich montaż wyma- 
ga otwarcia komputera! 
W celu montażu usprawnień w 
Twojej AMIDZE CDTV skon- 
taktuj się z nami telefonicznie: 
(0-2) 641-54-29. 
W uzgodnionym terminie wy- 
konujemy wszystko w ciągu 
jednego dnia. 
Ponadto polecamy: 
- specjalne stacje dysków5,25' 
do AMIGI CDTV - TOMS 
ABBOCDTV, obecnie także całe 
czame! 
- interfejsy joysticków z gnia- 
zdem myszy lub bez. 
Zakupić je można w sklepie 
TORA, Warszawa-Ursynów, 
ul. Lachmana 1, 
tel. 643-47-91. 








Rafał Wiosna 


estowana drukarka róż- 
ni się wyglądem od 
tych, do których je- 
steśmy przyzwyczaje- 
ni. W przeciwieństwie 
do nich Oki 400e jest nieduża i 
lekka, jak na drukarkę lase- 
rową, i zmieści się na każdym 
biurku. Konstrukcja jest zwar- 
ta, żadne części nie wystają 
poza obrys kształtu beżowej 
obudowy urządzenia. 
Nabywca otrzymuje drukar- 
kę z pełnym tonerem, kabel 
sieciowy oraz dwa podręczni- 
ki, niestety w języku angiel- 
skim. 


Instalacja 


Oki 400e nie wymaga wła- 
ściwie instalacji. Pe podłą- 
czeniu do Amigi przez kabel 
równoległy (dla bezpieczeń- 
stwa z przerwanym połącze- 
niem na 14. pinie) i włączeniu 
obu urządzeń do sieci drukar- 
ka jest w pełnej gotowości do 
druku, oczywiście po nagrza- 
niu się, co trwa ok. 40, 50 
sekund. 

Na papier przeznaczono 
bardzo wygodny pojemnik- 
podajnik wkładany do dolnej 
części drukarki. Mieści się w 
nim wystarczająco dużo arku- 
szy, aby nie trzeba było częs- 
to uzupełniać zapasów papie- 
ru. Jeżeli chcemy użyć kartek 
o innej wielkości niż te, które 
znajdują się w podajniku 
(zwykle są tam kartki A4), 
albo np. kopert, jest mo- 
żliwość podawania arkuszy 
przez specjalną wnękę w 
przedniej części drukarki, za- 
krytą drzwiczkami pełniącymi 
po ich otworzeniu funkcję 
poziomej płaszczyzny, na któ- 
rej opiera się papier. Roz- 
wiązanie to jest bardzo efek- 
towne i wygodne. 

W tym miejscu należy 
wspomnieć, że testowana dru- 
karka jest przyjazna dla śro- 
dowiska. Oki wykorzystuje sy- 
stem o nazwie Direct Contact 
Development, który zreduko- 
wał poziom ozonu praktycznie 
do zera. Przy okazji toner jest 
w pewnym stopniu regene- 
rowalny, co oznacza mniejsze 
zagrożenie dla środowiska. 


Działanie 
Drukarka sygnalizuje goto- 


wość do pracy poprzez za- 
świecenie się jedynej diody, 
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Popularne "lasery" zaczynają powoli wkraczać pod 
strzechy. Dawniej stać było na nie tylko firmy i dość 
bogatych prywatnych użytkowników. Obecnie nie 
ma oczywiście mowy o tym, żeby "laser" można 
było kupić za średnią krajową, ale czas zbierania 
funduszy nataką drukarkę radykalnie się skrócił do 
kilku miesięcy, z kilku lat, jak bywało dawniej. 
Przykładem takiej popularnej drukarki jest Oki 
OK400e, którą redakcja Magazynu AMIGA miała 
możliwość przetestować. 





która znajduje się w części 
sterowniczej — On Line. Bar- 


dzo dobrym rozwiązaniem 
jest jej miganie w czasie 
przyjmowania danych z kom- 
putera. Bardzo to pomaga w 
sytuacjach, kiedy wydruk na- 
gle się zatrzymuje — można 
stwierdzić, czy zatrzymał się 
z winy drukarki, czy obsługu- 
jącego ją komputera. 
Sterowanie, a więc usta- 
wianie parametrów strony i 
wydruku, odbywa się za po- 
mocą panela umieszczonego 
poziomo w tylnej części dru- 


karki. Na panelu znajduje się 
wyświetlacz ciekłokrystalicz- 
ny, w którym pojawiają się 
wszelkie komunikaty, niestety 
w języku angielskim, dioda 
On Line oraz osiem klawiszy, 
z których większość ma po- 
dwójne znaczenie. Początku- 
jącemu użytkownikowi komp- 
likuje to trochę obsługę, ale 
po kilku godzinach użytko- 
wania "wchodzi mu w krew" i 
problemy się kończą. Kształt 
klawiszy jest narysowany na 
panelu, a wciska się je, nie- 
stety, dość niewygodnie. Jest 





to jednak moja opinia, po 
prostu bardziej pasują mi 
prawdziwe, wystające przy- 
ciski niż płaskie folie prze- 
wodzące przy ich naciśnięciu. 

System prowadzenia kartki 
papieru jest bardzo rozbu- 
dowany. Do wyboru mamy 
dwa miejsca pobierania pa- 
pieru i dwa miejsca jego 
wysuwania po zadrukowaniu. 
To pierwsze ustawia się z 
panela sterującego, drugie 
zaś można wybrać bez żad- 
nego *palcowania", po prostu 
wysuwając podstawkę do pa- 
pieru znajdującą się za pane- 
lem sterującym. Tak więc 
możliwe są trzy drogi przesu- 
wu papieru: w kształcie litery 
U — gdy materiał pobierany 
jest z podajnika umieszczo- 
nego w dolnej części drukarki 
lub podajnika ręcznego, a 
wychodzi przed panelem ste- 
rującym stroną zadrukowaną 
odwroconą do dołu, S — kiedy 
papier wydostaje się za pa- 
nelem sterowniczym stroną 
zadrukowaną zwróconą na 
zewnątrz, oraz prowadzenie 
proste — gdy podajemy ręcz- 
nie papier, który wysuwany 
jest za panelem. Wybór prowa- 
dzenia papieru zależy tylko 
od nas. Gdy będziemy dru- 
kowali po jednej kartce, ko- 
rzystniejsze będzie wysuwa- 
nie papieru za panelem steru- 
jącym — będziemy wtedy na- 
tychmiast widzieli efekty wy- 
druku. Przy drukowaniu kilku 


| stron korzystniejsze będzie, 


jeśli zostaną one ułożone w 
prawidłowej kolejności, cho- 
ciaż zwrócone stroną zadru- 
kowaną w dół. Sam proces 
druku nie jest szybki — tylko 
cztery strony na minutę — ale 
zupełnie zadowala przecięt- 
nego użytkownika wykorzys- 
tującego urządzenie w domu. 

Z systemem wysuwu papie- 
ru mieliśmy pewne kłopoty. O 
ile w wypadku złego pro- 
wadzenia przy pobieraniu kar- 
tek drukarka informuje, że 
nastąpił tzw. paper input jam, i 
to dokładnie powiadamiając 
użytkownika, w której części 
on nastąpił, o tyle przy wysu- 
wie papieru informacja o za- 
winięciu się kartki jest tylko 
jedna — paper exit jam. Jeżeli 
coś takiego nastąpi, to wy- 
sunięcie kartki jest prawie 
niemożliwe, gdy wydrukowa- 
na została ona np. w połowie. 
Wałka prowadzącego papier 
nie można przesunąć (w prze- 
ciwieństwie do drukarek igło- 
wych), zawsze przy włączeniu 
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Dane techniczne 


Drukarka laserowa Oki 400e 
Druk, szybkość: 4 strony/minutę 

Druk, technologia: diody LED, Polimerosation spherical toner 

Druk, rozdzieśczość: 300 dpi (punktów na cal] 

Emutacja: PCL4.5 (zgodna z HP LaserJet IIP) 

Papier, podawanie: pojemnik na 100 kartek oraz możliwość ręcznego 
podawania papieru 

Papier, waga: podawanie automatyczne — 60-90 gsm, ręczne —60-130 gsm 
Papier, wielkość: rozmiary A4, B5, A5, A6, Letter, Executive 

Papier, koperty: rozmiary Monarch, Com-10, C$, DL 

Złącza: równoległe (Centronics) i równoległe (RS232, 9-igłowe), auto- 
matyczne rozpoznawanie żródła sygnału 

Pamięć: 0,5 MB rozszerzalna do 4,5 MB w pakietach 1 i 2 MB 

Czcionki, rezydenine: 45, bilmapowe 

Czcionki, rodzaje: Courier, Dutch, Swiss, Line Printer 

Czcionki, opcjonalne: 7 w zewnętrznej karcie 

Eksploatacja, wytrzymałość tonera: 2,000 stron przy zaczernieniu 5% 
Eksploatacja, czas działania: 180,000 stron lub 5 lat, 3,000 stron miesięcznie; 
maksymalnie 10.000 stron miesięcznie 

Eksploatacja, czas nagrzewania: 45 sek. 






















waga — 8 kg 


00-840 Warszawa. 





drukarka sygnalizuje złe pro— 
wadzenie na wyjściu i odma- 
wia współpracy z użytkow- 
nikiem, a próby siłowego wy- 
ciągnięcia kartki mogą skoń- 
czyć się jej rozerwaniem (ka- 
wałek zostaje w mechanizmie) 
albo uszkodzeniem układu pro- 
wadzącego papier. Nam się 
zdarzyła taka sytuacja, paper 
jam wystąpił, gdy kartka ledwo 
wysunęła się z drukarki. Ra- 
tunek przyniosło dopiero roz- 
kręcenie całej obudowy (w 
wypadku paper input jam wy- 
starczy otworzyć klapę dru- 
karki, wyjąć toner i wyciągnąć 
zagiętą zwykle kartkę). Jest to 
dość niewygodne i nie pole- 
cam tego robić nikomu, kto nie 
ma wystarczającego doświad- 
czenia ze sprzętem lasero- 
wym (ja sam poprosiłem o 
pomoc kolegę z laboratorium 
sprzętowego naszego wydaw- 
nietwa). 

Jeżeli już wspomniałem o 
tonerze, należy powiedzieć, 
że bardzo wygodnie się go 
wyjmuje i wkłada — nie ma 
żadnych zaczepów czy za- 
trzasków. Po otworzeniu kla- 
py (w przedniej części drukar- 
ki widoczne są specjalne miejs- 
ca, na które należy nacisnąć: 
przy okazji drukarka sama się 
wyłącza) cały układ tonera 
wyjmuje się bez najmniej- 
szego wysiłku i tak też się 
wkłada. Nie można się w 
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Eksploatacja, czas przed wydrukiem 1. strony: 25 sek. 

Procesor: R3000 13.5 MHz, technologia RISC 

Zasiłanie: 240 V (+/- 10%), 50/60 Hz (+/- 2%) 

Rozmiary: wysokość — 160 mm, szerokość — 320 mm, długość 360 mm, 


Dystrybutor: Oki Europe Ltd., Branch Office Warsaw, ul. Grzybowska 80/82, 


Cena po wrześniowej dewaluacji złotówki: 13(!!lsprawdzić!!!) min zł 
















| 
żaden sposób pomylić, gdyż i | 
drukarka, i toner są tak u- 
kształtowane, że wszystko 
praktycznie samo "wchodzi" w 
swoje miejsce. To rozwiązanie , 
bardzo mi się spodobało. 
Do zalet drukarki należy | 
tryb Power Save, który włącza ( 
się po pewnym czasie nie- 
użytkownia urządzenia (moż- | 
na to wyłączyć). Pozwala on 
na zdecydowane ograniczenie 
pobierania prądu przez urzą- 
dzenie, gdy z niego nie korzys- 
tamy, ale wymusza ponow- 
ne nagrzewanie się drukarki 
(warm-up), gdy znowu chcemy 
coś wydrukować. 


Test bojowy 

W czasie testu sprawdzi- 
liśmy działanie drukarki z 
różnymi programami. Aby u- 
żyć Oki 400e w środowisku 
Workbencha, należy wybrać 
systemowy driver do HP La- 
serJet IIP z dysku Extras 
(system 1.2/1.3/2.0) lub Sto- 
rage (2.1/3.0 i wyższe). Nie- 
stety, polskie litery nie były 
dostępne w modelu przez nas 
testowanym, ale znając dba- 
łość firmy Oki o nasz rynek, 
można przypuszczać, że w 
chwili, gdy tekst ukaże się w 
druku, dostępny będzie jakiś 
standard polskich znaków 
(Mazovia, Latin-2) już w pa- 





mięci drukarki. Ponadto mo- 


żna pokusić się o kupno ze- 
wnętrznego modułu z czcion- 
kami. Niestety, żaden ze spe- 
cjalnie sprowadzonych, rze- 
komo polskich driverów do HP 
LJ IIP nie działał, dając naj- 
różniejsze wyniki, od Guru do 
drukowania połowy strony 
graficznej włącznie. 

Po pewnych niepowodze- 
niach stwierdziłem, że jednak 
drukarka laserowa nie jest po 
to, żeby sobie wydrukować 
coś z poziomu systemu ope- 
racyjnego bez obróbki graficz- 
nej, ale służy do prac raczej 
bardziej zaawansowanych. Na- 
stępnym moim wyborem był 
program Final Copy Il wersja 
2.0. Jak się okazało, bez żad- 


| nego problemu uzyskałem pol- 
, skie litery w najróżniejszych 


czcionkach. FCII 2.0 akceptuje 


| tzw. fonty postscriptowe, które 


akurat posiadałem, z polskimi | 


"wężykami" w starym stan- 


dardzie xJP. Ponadto, FCII | 
2.0 korzysta z systemowego | 


schowka, czyli clipboardu, tak 


więc wystarczyło zaznaczyć 
tekst w Cygnusie 3.5, wyciąć 
go, przejść do FC i wkleić go w 
upatrzone miejsce. Wydruki, 
które udało mi się wykonać, 
były najwyższej jakości, ta- 
kiej, na jaką pozwala rozdziel- 
czość 300 dpi drukarki bez 
stosowanego przez wiele firm 
systemu optymalizacji wydru- 
ku (pod lupą widać było 
"schodki" na krzywych od- 
cinkach). Pewną poprawę ja- 
kości wydruku przynosi za- 
stosowana w drukarce techno- 
logia OKI LED, która daje 
bardziej wyrażny druk i zwięk- 
szenie liczby uzyskiwalnych 
poziomów szarości oraz 
tzw. steryczny spolimeryzowa- 
ny toner, który dzięki swojej 
płaskiej powierzchni również 
polepsza jakość. 

Przy pracy z FCII 2.0 nie 
zaistniała sytuacja braku pa- 
mięci na wydruk strony (trze- 
ba pamiętać, że jest jej tylko 
512 KB, co dla drukarki lase- 
rowej stanowi absolutne mini- 
mum). Testów z programem 
Page Stream nie przepro- 
wadziliśmy, gdyż efekty są 
podobne do tych z Final Copy 
II — strona z tekstem. 

Innym rodzajem programu 
był ArtExpression 1.04. Tu 
większy nacisk położono na 
wektorową grafikę niż na 
tekst. Zdarzyło się jednak, że 
rysunek wykonany za pomocą 
ArtEx nie mieścił się na stro- 
nie. Pewną podpowiedzią, czy 


nie będzie problemów z wy- | 





drukiem, jest liczba tzw. stri- 
pes, którą program wyświetla 
podczas operacji drukowania. 
Jeżeli drukarka się "*zapcha”, 
można kontynuować wydruk 
na następnej stronie, naciska- 
jąc przycisk Resume na pa- 
nelu sterowniczym drukarki. 

Innym programem, z któ- 
rym współdziałała drukarka, 
był Art Department Profes- 
sional 2.3.0. Znakomity moduł 
zgrywający o nazwie PREF- 
PRINTER pozwala dowolnie 
kształtować wydruk, a nawet 
rozciągać go na parę stron, z 
których potem można skleić 
większą całość. Tu również 
okazało się, że 512 KB pamię- 
ci Oki OL400e to bardzo ma- 
to. Rozciągnięcie bogatego w 
grafikę I kolory obrazka na ok. 
3/4 strony powoduje, że bit- 
mapa przesyłana do drukarki 
nie mieści się w tejże pamięci. 
Trochę to odbiega od wyni- 
ków testów w ENTER-ze czy 
PCkurierze, gdzie Oki spra- 
wowała się zadziwiająco do- 
brze jak na półmegową dru- 
karkę. Niestety, nie wiemy, 
dlaczego istnieją takie różni- 
ce we współpracy drukarki z 
niebieskim bratem. W każdym 
razie nawet 1 MB pamięci 
więcej powinien pozwolić na 
drukowanie bez żadnych pro- 
blemów rysuków bitmapowych 
rozciągniętych na kwadrat 
5 x 5 stron (to potrafi saver 
PREFPRINTER wchodzący w 
skład AdPro). 


Podsumowanie 


Ogólnie mówiąc, Oki OL400e 
jest bardzo dobrą, tanią dru- 
karką przeznaczoną do użyt- 
ku w domu lub w niewielkiej 
firmie. Biorąc pod uwagę wszy- 
stkie jej wady i zalety, przy- 
znajemy jej piątkę z minusem, 
za pewne problemy z pro- 
wadzeniem papieru. 


wady: 

- nie dopracowana obsługa za- 
torów wyjściowych przy prowa- 
dzeniu papieru. 

- płaskie, toporne klawisze 

- brak polskich liter w testowanym 
agzempiarzu 


+ migająca dioda On Line w cza- | 
sie przesyłania danych z kom- 
putera 

+ szeroki wybór systemów po- 
dawania i wysuwania papieru 

+ małe, poręczne wymiary 

+ niska cena w porównaniu z 
cenami drukarek konkurencyjnych 








51 








OD NADMIARU PAMIĘCI 
GŁOWA NIE ZABOLI 


-_ Stanisław Szczygieł (Staniey) | Od krakowskiej firmy Elbox otrzymaliśmy komplet 
nowych rozszerzeń pamięci do Amigi 500 i 500 
Plus. Oto wyniki przeprowadzonych testów. 


ozszerzenia  pamię- 

ci dotarły do redak- 

cji bardzo estetycznie 

opakowane w  plasti- 

kowe pudełka do kaset 
wideo, z założoną specjalną 
winietą. Na winiecie z przodu 
jest umieszczony symbol, na- 
zwa producenta i opis zawar- 
tości, od spodu zaś kasety — 
opis montażu. Rozszerzenia 
pamięci są wewnątrz dodat- 
kowo zabezpieczone torebką 
wypełnioną bąbelkami. Oprócz 
tego w opakowaniu znajduje 
się karta gwarancji na rok , z 
dokładną informacją o zakresie 
gwarancji i miejscu naprawy. 
Same rozszerzenia wyglądają 
bardzo dobrze: maszynowo 
wykonywane płytki, maszyno- 
we lutowanie — widać dbałość 
producenta o jakość i prezen- 
cję. 


Dane techniczne 
Otrzymaliśmy trzy rozsze- 
rzenia pamięci, odpowiednio: 


— 0,5 MB do Amigi 500 (z | 


zegarem); 

— 0,5 MB do Amigi 500 (bez 
zegara); 

— 1 MB do Amigi 500 Plus. 

Do konstrukcji wykorzystano 
pamięci o czasie dostępu 120 
ns. Wszystkie te rozszerzenia 
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zakłada się odpowiednio na 
złącze "pod klapką", i już. 
Wszystko działa. Złącza są 
dokładnie dobrane i nie po- 
wodują żadnych problemów 
przy instalacji, sposób zaś 
wykonania i opis na pudełku 
powoduje, że nieprawidłowy 
montaż jest praktycznie nie- 
możliwy. W wypadku Amigi 500 
pamięć ta może pracować jako 
Chip lub Slow RAM, w za- 
leżności od ustawienia zworek 
na płycie. W wypadku Amigi 
500 Plus rozszerzana jest pa- 
mięć Chip. 





Testy 

Pamięć testowałem w swój 
własny standardowy sposób, 
tj. poprzez uruchamianie sze- 
regu pamięciożernych progra- 
mów, takich jak: Imagine 2.0, 
PageStream 2.2, Art Depart- 
ment Pro i jeszcze wielu innych 
oraz przez użycie dostępnych 
mi programów testujących 
(Memory Doctor oraz kilku in- 
nych, otrzymywanych w kom- 
pletach m. in. ze sterownikami 
twardych dysków). Czytelnicy 
nie będą chyba szczególnie 
zaskoczeni, jeśli poinformuję o 


tym, że wszystko działało bez 
przeszkód. Przez cały okres 
testowania pamięci sprawo- 
wały się nienagannie. Może 
trochę zaskakujące jest wyko- 
rzystanie pamięci o dosyć wo|- 
nym dostępie 120 ns (zwykle 
instalowane są o dostępie nie 
mniejszym niż 100 ns). ale 
skoro wszystko działa... 


Podsumowanie 

No cóż, wiele tu do po- 
wiedzenia nie ma. Są to naj- 
prostsze konstrukcyjnie rozsze- 
rzenia pamięci, bo bez zegara 
czasu rzeczywistego, idealnie 
proste w montażu i w dodatku 
działające bez zarzutu. Biorąc 
pod uwagę wcześniejsze doko- 
nania firmy ELBOX, nie sądzę, 
aby te mogły przynieść jej 
wstyd. Szkoda może tylko, że 
producent nie dołączył do swo- 
ich wyrobów ulotki informu- 
jącej o pozostałych produko- 
wanych rozszerzeniach, ale to 
już tylko jego problem. Estety- 
ka wykonania, serwis, gwa- 
rancja — wszystko to sprawia, 
że rozszerzenia warte są, aby 
się nimi zainteresować. 

Nie dokonuję tym razem 
wypiski plusów i minusów — po 
prostu: solidny producent i so- 
lidny wyrób. 

Producent: firma ELBOX- 
COMPUTER, 30-106 Kraków, 
ul. Senatorska 25/11 tel. (0-12) 
22-36-39. 
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OPROGRAMOWANIE 
DLA CDTV 


W tym miesiącu przedstawiamy pierwszą połowę 

dysków kompaktowych z oprogramowaniem dla 

CDTV, które dostarczyła nam firma Comer z Opo- 
la, ul. Oleska 10, tel./fax 31556. 


Rafał Wiosna 


ynek oprogramowania 
dla CDTV zaczyna się 
dopiero rozwijać. Na 
pustyni, którą jeszcze 
do niedawna stanowił 
polski rynek, pojawiają się 
firmy rozprowadzające ami- 
gowskie dyski CD-ROM. 
Dyski takie nie są tanie — 
ich cena przekracza niekiedy 
1 min zł — ale zwykle utrzy- 
muje się na niższym pozio- 
mie, chociaż po ostatniej de- 
waluacji złotego może się to 
zmienić. Klient otrzymuje pły- 
tę kompaktową z  dany- 
mi zapisanymi w standardzie 
150-9600, powszechnie roz- 
poznawanym przez więk- 
szość napędów CD-ROM, i 
pudełko z instrukcją. Niekiedy 
zawartość kompaktu stanowi 
nie tylko ścieżka (ścieżki) z 
danymi, ale także muzyka czy 
głos, który aplikacja potra- 
fi odtworzyć w odpowiednim 
momencie. Niektóre kompak- 
ty zawierają również osobną 
ścieżkę muzyczną, która jest 
prezentem od firmy. 
Dziś przedstawiamy sześć 
pozycji z różnych dziedzin. 


1. CDPD 


Jest to bardzo interesujący 
kompakt dla wszystkich, któ- 
rzy używają Amigi nie tylko do 
zabawy, ale i do prostych prac 
użytkowych. Zawiera on 660 
dysków najbardziej znanej na 
świecie kolekcji programów 
public domain Freda Fisha. 
Wszystkie uporządkowane są 
w swoich własnych szufla- 
dach, ponumerowanych od 1 
do 660. Stanowi to ok. 400- 
500 MB programów, kompila- 
torów, gier, kodów źródło- 
wych, animacji (m. in. Erica 
Schwartza) oraz wersji demo 
programów komercyjnych. Po- 
łapać się w tym nawale mate- 
riału pozwala nam program 
Aquarium stanowiący bazę 
danych o dyskach Fisha, dzię- 
ki której można odszukiwać 
pozycje zarówno po numerze 
dysku, jak i tematycznie — np. 
można wybrać gadżet *"Compi- 
lators” i gadżet *C language”, 
a odnajdziemy wszystkie kom- 
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Rzędami od lewego górnego rogu: 1. CDPD, 2. Defender Of 
The Crown, 3. Fun School 3, 4. Pandora's CD, 5. Sherlock 
Holmes, 6. Turrican Il. 


pilatory języka C, które znaj- 
dują się na dyskach FF, 

Oprócz tego, kolekcja CD- 
PD zawiera kilka aplikacji 
przydatnych dla użytkownika 
oraz kilkaset modułów muzy- 
cznych, np. do programu Pro- 
Tracker. 

Wydawca: Almathrea 

Ocena: 5 


2. Defender 
Of The Crown 


Defender... to bardzo po- 
pularna gra strategiczno-zrę- 
cznościowa znana szczegól- 
nie osobom, które posiadały 
wcześniej Commodore 64. 
Celem gry jest zdobycie wła- 
dzy nad królestwem angiel- 
skim i wyparcie przeciwników 
w jak najkrótszym czasie. 
Prowadzi do tego seria po- 
sunięć, które jesteśmy w sta- 
nie wykonać, a więc walka z 
konkurentami na polu bitwy, 
turnieje rycerskie, najazdy na 
zamki, walka szablami. Nie- 





kiedy mamy możliwość ura- 
towania księżniczki, co jeżeli 
nam się uda, kończy się jej 
dozgonną wdzięcznością. Na- 
wet w takich momentach pa- 
miętać trzeba o bilansie finan- 
sowym i wydatkach na armię, 
bez których szybko zostanie- 
my pokonani przez sterowa- 
nych przez komputer przeciw- 
ników. Fabuła osadzona jest w 
czasach, w których działal- 
ność prowadził Robin Hood — 
możemy go nawet spotkać i 
poprosić o pomoc. 

Gra wciąga, a swoista at- 
mosfera walki, podsycana 
przez stylizowaną muzykę (któ- 
ra notabene odczytywana jest 
z kompaktu, a nie generowana 
przez komputer) pozwala na 
miłe spędzenie nadchodzą- 
cych zimowych wieczorów. 
Niekiedy jednak tło muzyczne 
jest irytujące, np. przy rozpo- 
częciu gry, gdy narrator wpro- 
wadza nas w fabułę — nie 
można tego przerwać. Jednak 
te niedociągnięcia są przytłu- 
mione przez bogate sekwen- 





cje animowane i znakomitą 
jakość dźwięku. 
Wydawca: CDTV Publi- 
shing i Cinemaware 
Ocena: 4 plus 


3. Fun School 3 


Ta pozycja jest zmateriali- 
zowaniem się typu oprogra- 
mowania, do którego CDTV 
najbardziej się nadaje — e- 
dukacji. Podstawą tego kom- 
paktu jest sześć wielopozio- 
mowych modułów, w których 
dzieci od lat siedmiu w górę 
mogą nauczyć się prostych 
działań matematycznych, his- 
torii, wykształcić zmysł prze- 
strzenny czy dowiedzieć się 
wielu interesujących rzeczy o 
Układzie Słonecznym. Jedy- 
ną wadą oprogramowania jest 
to, że jest ono w języku an- 
gielskim... 

Wszystko utrzymane jest w 
przyjaznej dla dzieci formie, 
która od razu sprawia, że 
dziecko uczy się przez za- 
bawę, jako że wszystkie mo- 
duły zrealizowane są w for- 
mule gry komputerowej, któ- 
rej bohaterem jest mały robo- 
cik. 

Przydatność Fun School 
3 jest dość ograniczona ze 
względu na barierę językową, 
której przeciętny siedmiola- 
tek jeszcze nie przeskoczył. 
Ale przy pomocy rodziców 
dziecko będzie mogło spędzić 
długie godziny zabawy połą- 
czonej z edukacją. 

Wydawca: EuroPRESS Soft- 
ware 

Ocena: 5 minus 


4. Pandora's CD 


Ten kompakt jest odmienny 
od innych — stanowi w pew- 
nym sensie wizytówkę firmy 
Optonica, która zajmuje się 
produkcją dysków optycznych 
na zamówienie. Mimo tego, 
pozycja zawiera ok. 2 tys. 
kolorowych obrazków do wy- 
korzystania w dziedzinie DTP 
(tzw. clipart), 100 kolorowych 
obrazków o jakości zdjęcia w 
formacie IFF i 24-bitowym, 
bibliotekę podkładów (tet, tzw. 
texture) do wykorzystania w 
programach prezentacyjnych, 
takich jak np. Scala, wiele 
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próbek dźwiękowych — sam- 
pli w formacie IFF 8SVX oraz 
kilka wysokiej jakości modu- 
łów muzycznych i animacji. 
Szczególnie jedna — lot nad 
fraktalowym krajobrazem, jest 
bardzo atrakcyjna. Co naj- 
ważniejsze — kupujący ma 
prawo użycia wszystkich tych 
materiałów (poza modułami i 
animacjami) w swoich pro- 
dukcjach wideo czy DTP bez 
ograniczeń. Stanowi to nie- 
małą gratkę, zwłaszcza że 
zdobycie wysokiej jakości i 
rozdzielczości teł do Scali 
jest dość trudne, jeżeli nie 
mamy digitalizera obrazu, 
Kompakt ten, mimo małej 
przydatności dla przeciętne- 
go użytkownika, bardzo przy- 
da się wszystkim wykorzystu- 
jącym technikę wideo. 
Wydawca: Optonica 
Ocena: 4 plus 


5. Sherlock Holmes 


Gra ta stanowi przykład 
wykorzystania ogromnej po- 
jemności dysku kompakto- 
wego. Nabywca wciela się w 
postać legendarnego detekty- 
wa angielskiego — Sherlocka 
Holmesa. Pomaga w tym sek- 
wencja filmowa, w której aktor 
grający Holmesa wprowadza 
nas w grę. Tak, tak, jest to 
normalna sekwencja filmowa 
ze zwyczajnymi, mówiącymi 
aktorami! Stało się to możliwe 
tylko dzięki pojemności kom- 
paktu. Jak się okazuje, takich 
sekwencji jest kilkadziesiąt i 
w miarę poznawania gry stają 
się coraz dłuższe i coraz 
bardziej atrakcyjne. Ogląda 
się je na pseudotelewizorze 
umieszczonym na środku ekra- 
nu. Trudno to opisać w kilku 
słowach, ale wrażenie, jakie 
pozostawia ten kompakt po 
obejrzeniu tylko paru kilku- 
minutowych scen z podkła- 
dem dźwiękowym, jest ścina- 
jące z nóg. 

Jak można się domyślić, 
naszym zadaniem jest do- 
prowadzenie do rozwiązania 
tajemniczej zbrodni czy kra- 
dzieży, wobec której policja 
stała się bezradna. Pomaga 
nam w tym kilkanaście osób, 
m. in. chemik, redaktor na- 
czelny The Times — gazety 
londyńskiej oraz inni związani 
z Holmesem. Do rozwiązania 
są cztery sprawy, a każda 
zawiera kilkanaście do kil- 
kudziesięciu sekwencji filmo- 
wych, które pomagają nam w 
rozwiązaniu zagadki. Nieste- 
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ty, gra wymaga myślenia i 
analizowania faktów. Nie jest 
to zabawa na jeden wieczór, a 
raczej na kilka tygodni... 

Gra ta stanowi jedną z tych 
pozycji dla CDTV, z których 
powodu opłaca się kupić ten 
komputer. W opakowaniu, o- 
prócz samej płyty kompak- 
towej, znajdziemy egzempla- 
rze The Timesa zawierające 
wiadomości z miasta, wśród 
których kryją się ważne po- 
szlaki pozwalające wskazać 
winnego. Tak na marginesie: 
całość jest spreparowana bar- 
dzo gustownie, na lekko wy- 
blakłym papierze. 

Wydawca: ICOM Simula- 
tions Inc. 

Ocena: 5 plus 


6. Turrican II 


Tym razem coś dla miłoś- 
ników joysticka i mordowania 
kosmitów. Turrican Il to ty- 
powa gra akcji, w której za- 
daniem jest zdematerializo- 
wanie jak największej liczby 
przedmiotów, zarówno tych, 
które się ruszają, jak i tych 
nieruchomych. Po drodze mo- 
żemy zebrać kilka przedmio- 
tów umożliwiających rażenie 
coraz większego obszaru z 
naszego pistoletu laserowego. 

Jak przystało na Amigę, gra 
do złudzenia przypomina te 
spotykane w salonach gier 
elektronicznych — wszystko 
porusza się płynnie. Wspa- 
niała muzyka Chrisa Huels- 
becka i podobnie dobre efekty 
dźwiękowe sprawiają, że mi- 
łośnicy tego typu rozrywki 
poczują się jak w raju. 

Dużym rozczarowniem jest 
fakt, że oprócz gry nic więcej 
nie ma na dysku. W wpadku 
Turricana Il spodziewaliśmy 
się np. ścieżki dźwiękowej z 
nagraniami Chrisa Huelsbec- 
ka korzystającego z profes- 
jonalnego sprzętu elektronicz- 
nego. Niestety — nic takiego 
nie ma. Nawet brak menu 
muzycznego, które było dostęp- 
ne w wersji dyskietkowej gry, 
po wciśnięciu klawisza HELP. 

Wydawca: Raibow Arts 
Software GmbH 

Ocena: 3 plus 


» 


Za miesiąc przedstawimy 
dalszą ofertę firmy Comer. 
Gorące zachęcamy innych 
dystrybutorów oprogramowa- 
nia dla CDTV o kontakt z 
naszą redakcją. 


VIRUS 
EXPERT II 


Od czasu zaprzestania wydawania nowych wersji 
znanego programu BootX, na rynku programów 
antywirusowych dla Amigi powstała wyraźna luka. 
Częściowo uzupełniał ją niemiecki program VT- 
Schutz, który jednak ukazuje się tylko w języku 
niemieckim. Dlatego też bardzo interesującą pozy- 
cją w bibliotece oprogramowania każdego użyt- 
kownika Amigi z pewnością okaże się nowa wersja 
w całości polskiego programu antywirusowego o 
nazwie Virus Expert Il. 


Jarosław Horodecki 


d firmy Intercomp (War- 

szawa, tel. 022/266607) 

otrzymaliśmy wersję a|- 

fa (testową) Virus Ex- 

perta Il 2.0, który ma się 
wkrótce oficjalnie ukazać w 
sprzedaży. 

Virus Expert dostarczany jest 
na jednej dyskietce, na której 
zapisany jest główny program 
oraz biblioteki rozpoznawanych 
przez niego wirusów (pliki Vir- 
Ex.lib oraz VirEx.recog). Po 
włożeniu dyskietki do stacji pro- 
gram jest automatycznie wczy- 
tywany i uruchamiany. Posia- 
dacze twardego dysku mogą 
również bez problemów korzys- 
tać z Virus Experta. W przeka- 
zanej do testowania wersji mu- 
siałem, niestety, dokonać insta- 
lacji "ręcznie", kopiując wszyst- 
kie potrzebne pliki do odpo- 
wiednich katalogów, przy czym 
trochę zamieszania sprawiły 
specjalne fonty, z których ko- 
rzysta Virus Expert. Począt- 
kowo zapomniałem o ich skopio- 
waniu do katalogu FONTS na 
twardym dysku i program w 
ogóle się nie uruchamiał. Szko- 
da, że zamiast tego nie infor- 
mował o braku potrzebnych 
plików. Problemy związane z 
instalacją mają być jednak wye- 
liminowane w końcowej wersji 
poprzez stworzenie specjal- 
nego programu instalacyjnego. 

Po uruchomieniu Virus Ex- 
pert otwiera swój własny ekran, 
na którym rozmieszczone są 
gadżety symbolizujące po- 


szczególne operacje realizo- 
wane przez program. Jest on w 
pełni polskim programem, a 
więc również wszystkie menu, a 
także napisy pojawiające się na 
ekranie są w języku polskim. 
Autor nie zapomniał oczywiście 
o polskich czcionkach, co stale, 


| niestety, zdarza się niektórym 
| polskim programistom. Funkcje 


dostępne za pomocą gadżetów 
umieszczonych na głównym 
ekranie to odczyt oraz analiza 
bootblocku, sprawdzanie pli- 


| ków na dowolnym nośniku mag- 


netycznym oraz operacje 
na zapisanych w bibliotece 


| bootblockach, a także zapis 


standardowych bootblocków na 


| dysk. 


Najbardziej interesujące z 
punktu widzenia każdego użyt- 
kownika borykającego się z 
problemem wirusów jest ich 
poszukiwanie oraz zwalczanie. 
Wkładamy więc do stacji podej- 


| rzaną dyskietkę. Jeżeli mamy 
| więcej niż jeden napęd, musimy 





skorzystać z jeszcze jednego 
spośród umieszczonych w gór- 


| nej części ekranu gadżetów, 


aby napęd uaktywnić. Pierwszą 
rzeczą, jaką Virus Expert wyko- 
nuje automatycznie, jest spraw- 
dzenie pierwszych dwóch sek- 
torów bootblocku dyskietki. Je- 
śli nie jest on standardowy lub 
zawarty już w bibliotece pro- 
gramu, można wykonać jesz- 
cze dokładniejszą jego analizę. 
Polega ona na "inteligentnym" 
przejrzeniu danego bootblocku 
oraz znalezieniu w nim wszyst- 
kich ważnych odwołań oraz 


| wykonywanych w systemie 
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SE CNTONONUT 


zmian. Końcowym efektem jest 
oszacowanie przez program 
rodzaju bootblocku w każdej z 
pięciu kategorii (wirus, antywi- 
rus, loader, intro, bootblock 
użytkowy). Bardziej dociekliwi 
amigowcy mogą również obej- 
rzeć bootblock w formie kodów 
ASCII. Nie spotykaną dotych- 
czas w tego rodzaju programach 
funkcją jest natomiast jego deas- 


semblacja. Z pewnością opcja ta | 


będzie bardzo atrakcyjna dla 
wszystkich zaawansowanych u- 
żytkowników Amigi. 

Po sprawdzeniu bootblocku 
czas na przejrzenie wszystkich 
plików na dysku. Tutaj moż- 
liwości jest nieco więcej, gdyż 
sprawdzanie bootblocku ma w 
zasadzie sens jedynie w wy- 
padku dyskietek, wirusy pli- 
kowe natomiast potrafią sku- 
tecznie zagnieżdzić się także 
na twardych dyskach ostatnio 
coraz bardziej popularnych w 
amigowym świecie, Virus Ex- 
pert może dokonać zarówno 
dokładnego przeglądu wszyst- 
kich plików znajdujących się na 
danym urządzeniu, jak i tylko 
danego katalogu lub nawet jed- 
nego wybranego pliku. Opera- 
cja ta przebiega w miarę szyb- 
ko. Sprawdzane są wszystkie 
rodzaje plików zapisanych na 
danym nośniku, przy czym roz- 
poznawane są ich rodzaje, ta- 
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kie jak na przykład: obrazki IFF 
ILBM, pliki ASCII oraz ANSI, 
archiwa (na przykład Lha, 
LhArc, Zip, Dms). Każdy nie 
dający się uruchomić plik nie 
rozpoznany przez program o0- 
znaczany jest po prostu jako 
dane. Virus Expert oczywiście 
rozpoznaje i sprawdza także 
wszystkie pliki dające się uru- 
chomić. Dodatkowo Virus Ex- 
pert przy użyciu biblioteki de- 
crunch.library rozpoznaje oraz 
dekompresuje wszystkie rodza- 
je plików skompresowane prak- 
tycznie dowolnym kompreso- 
rem dostępnym na Amidze. 
Każdy znaleziony i rozpakowa- 
ny plik jest oczywiście powtór- 
nie testowany, podawana jest 
także długość rozpakowanego 
pliku. Niestety, w niektórych 
wypadkach (na przykład pli- 
ki spakowane kompresorem 
Crunchmania 1.4) Virus Expert 
informuje podczas rozpakowa- 
nia o braku pamięci lub błędnej 
strukturze pliku w momencie, 
gdy żaden z powyższych błę- 
dów nie może mieć miejsca. 
Być może wada ta wynika z 
błędów zawartych w samej bib- 
liotece decrunch library. Miej- 
my nadzieję, że problem ten 
zostanie rozwiązany w koń- 
cowej wersji Virus Experta lub 
też w nowej wersji wspomnianej 
biblioteki. 








_aktyuny naped - DHL: 


Na początku artykułu wspo- 
mniałem, że Virus Expert ko- 
rzysta z zewnętrznych plików, 
w których zachowane są roz- 
poznawane przez niego wirusy. 
Rozwiązanie takie jest z pew- 
nością bardzo dobre. Umo- 
żliwia ono proste wzbogacanie 
programu o mechanizmy wy- 
szukiwania i zwalczania stale 
pojawiających się nowych wi- 
rusów. Jak zapewnia zresztą 
wydawca programu, zarejestro- 
wani użytkownicy będą się mo- 
gli regularnie zaopatrywać w 
nowe wersje tychże plików. 
Warto zauważyć, że z poziomu 
samego Virus Experta można 
we własnym zakresie rozbu- 
dowywać zbiór rozpoznawa- 
nych przez program bootbloc- 
ków. Mogą być one zapisane w 
bibliotece w jeden z dwóch 
wybranych sposobów: jako sam 
nagłówek bootblocku lub jako 
cały bootblock. Virus Expert ma 
dość pokaźną bibliotekę roz- 
poznawanych bootblocków. Są 
to zarówno wirusy, jak i różne 
bootblocki informacyjne oraz 
zabezpieczające. W wypadku 
wirusów zapisane są jedynie 
nagłówki, nie można więc zro- 
bić nikomu brzydkiego kawału. 
W całości zapisane są jedynie 
dwa bootblocki: Memory Sear- 
cher v1.0 oraz Protektor v3.5. 
Na koniec testu warto jeszcze 





wspomnieć o kilku dodatko- 
wych funkcjach Virus Experta 
zawartych w menu *konfigurac- 
ja”. Z jego poziomu można 
zmienić szereg standardowych 
ustawień programu. Dość przy- 
jemna jest możliwość do- 
stosowania do potrzeb użyt- 
kownika standardowo zdefinio- 
wanej palety, z jakiej korzysta 
Virus Expert. Istnieje także 
możliwość zmiany wielu opcji 
odpowiedzialnych za szukanie 
wirusów plikowych oraz boot- 
blockowych, nie będę ich jed- 
nak w tej chwili omawiał, gdyż 
do tego służy już sama instrukc- 
ja programu. 

Podsumowując muszę przy- 
znać, że Virus Expert II 2.0 jest 
dobrym i niezawodnym pro- 
gramem antywirusowym. Mimo 
kilku drobnych błędów, które 
będą zlikwidowane w końcowej 
wersji programu, Virus Expert z 
powodzeniem radził sobie z 
kilkoma odnalezionymi przeze 
mnie wirusami (między innymi 
Saddam, SCA, CLS) i nie spra- 
wiał żadnych problemów innym 
programom działającym równo- 
legle z nim w systemie. Moja 
ocena to piątka z minusem. 
Minus — za pojawiające się w 
testowanej przez nas wersji 
drobne błędy. Po ich poprawie- 
niu z pewnością Virus Expertowi 
można będzie dać pełną piątkę. 





Aktywny naped - DFO: 
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Rafał Wiosna 


iekiedy nawet poważna 

firma może zrobić "nu- 

mer" nabywcy i unie- 

możliwić mu korzystanie 

ze standardowego wy- 
posażenia stosowanego w in- 
nych typach komputerów. Sta- 
rzy spectrumowcy na pewno 
pamiętają obłąkańcze rozwią- 
zanie joysticka zastosowane w 
Amstradach, Spectrum +2 i +3. 
Podobnie jest z CDTV, jednak 
tu sprawa jest bardziej skom- 
plikowana, ponieważ w wypad- 
ku Amstrada/Spectrum można 
było zakupić specjalne joysticki 
pracujące w trybie CPC, a w 
wypadku CDTV zmuszeni je- 
steśmy nabyć odpowiednie u- 
rządzenie. 

Amiga CDTV ma niestandar- 
dowe wejście myszy/joysticka. 
Jest ono, w odróżnieniu od 
powszechnie stosowanych w 
Amigach złącz "joyport", szere- 
gowe, co oznacza, że np. 
odchylenie joysticka w lewo i 
równoczesne naciśnięcie przy- 
cisku fire spowoduje przesłanie 
dwóch zdarzeń po tym samym 
kablu, a nie jednego sygnału po 
dwóch kablach. *Dzięki' temu, a 
także innemu kształtowi gniaz- 
da (jednego dla dwóch joystic- 
ków) niemożliwe jest podłącze- 
nie standardowego sprzętu ste- 
rującego. Nikt nie wie, dlaczego 
firma Commodore wprowadziła 
to rozwiązanie... Niemniej, aby 


est porównawczy 


JOYSTICK DLA CDTV 


Jedną z ujemnych stron Commodore Dynamic 


Total Vision jest niemożność podłączenia stan- 


, dardowego joysticka. Wychodząc użytkownikom 


naprzeciw, chcemy zaprezentować urządzenia 
pozwalające na używanie standardowej, cyfrowej 
manetki z dowolnym komputerem Amiga CDTV. 


REAR E uuu 


korzystać z dowolnej gry nie 
przystosowanej do pracy z pi- 
lotem CDTV, trzeba nabyć mały 
interiejsik do joysticka(ów). Ideą 
jego działania jest zamiana 
równoległych sygnałów cyfro- 





wych, które odpowiadają ruchom 
manetki, na szeregowe sygnały 
zrozumiałe dla układów zawar- 
tych w komputerze. W naj- 
prostszym modelu jest to wszys- 
tko, co takie małe "coś" musi 


wykonywać. Oczywiście, od pro- 
ducenta zależy, jakie jeszcze 
fontanny wpakuje w środek. 

Szczęśliwie się złożyło, że 
trzy firmy dostarczyły nam pra- 
wie jednocześnie swoje pro- 
dukty. Mamy więc możliwość 
przeprowadzenia pierwszego, i 
nie ostatniego, testu porów- 
nawczego, na dodatek polskich 
produktów. Do zawodów sta- 
nęły: 

m "CDTV interface" firmy Co- 
mer z Opola, 

m "ELBOX JOY" firmy Elbox z 
Krakowa, 

m "AMIGA CDTV Joystick In- 
terface” firmy Elsat z Warsza- 
wy. 

O tak prostym urządzeniu 
trudno napisać coś więcej niż 
to, że działa i wykonuje to, co 
obiecuje producent. Spróbuje- 
my jednak zsumować nasze 
wrażenia z testów i przedstawić 
wrażenia, zarówno ogólne o 
wszystkich urządzeniach, jak i 
o każdym z osobna 

Oceny każdego z uczestni- 
czących w teście urządzeń 
przedstawiam w tabelce po- 
niżej, w skali O - 10. 


Comer 

Interfejs firmy Comer pozwa- 
la na podłączenie dwóch joy- 
sticków lub myszy i joysticka. 
Wyboru dokonuje się poprzez 
wciśnięcie przycisku fire w por- 
cie przeznaczonym wyłącznie 
dla joysticka i wyzerowaniu u- 
rządzenia (wyjęcie i włożenie 
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Kryterium Comer Elbox Elsat 
Liczba możliwych do podłączenia joysticków 1 lub 2 2 2 
Możliwość podłączenia myszy CDTV Nie Tak Tak 
Możliwość podłączenia myszy Amigi Tak Nie Nie 

| Długość kabla polączeniowego 39 cm 34cm  35,5cm 
Obudowa plastik metal płastik 
Kolor obudowy czarny zielony czarny 
Estetyka obudowy 6 9 a 








do gniazda REMOTE w kom- 
puterze). Urządzenie pozostaje 
skonfigurowane nawet po wy- 
łączeniu komputera przycis- 
kiem Power. Jest to rozwiąza- 
nie nie spotykane w innych 
testowanych interiejsach. 

Opisywany produkt jest wzo- 
rowany na rozwiązaniach spo- 
tykanych w innych krajach — 
zwykle CDTV sprzedawany jest 
bez dodatkowej myszy i stacji 
dysków. Z takim rozwiązaniem 
wiąże się konieczność zakupu 
normalnej amigowskiej myszki, 
jeżeli wydaje się nam, że pilot 
CDTYV jest niewygodny (zwykle 
po ok. 10 minutach użytko- 
wania...). 

Przejściówka zbudowana jest 
w formie: wtyczka + kabel + 
obudowa. Okrągła wtyczka ma 
wgłębienie w kształcie trójkąta, 
pomagające poprawnie ocenić, 
gdzie jest góra, a gdzie dół, i 
pozwalające podłączyć całość 
bez konieczności trafiania "na 
ślepo” w gniazdo. Kabel jest 
biały i kontrastuje z obudową 
komputera. Czarna obudowa 
ozdobiona jest jaskrawozieloną 
nalepką. Brak jest oznaczeń 
wtyczek joystickowych (DB9), 
ale instrukcja wyrażnie opisuje 
funkcję lewej i prawej. 


Elbox 

Przejściówka umożliwia pod- 
łączenie dwóch joysticków i 
myszy CDTV. Brak jest możli- 
wości podłączenia normalnej 
myszy (trackballa), ale jak po- 
informował nas producent, jest 
to możliwe do zrealizowania, 
chociaż nie zrobiono tego w 
obecnej wersji. 

Podobnie jak interfejs firmy 
Comer, i tutaj urządzenie skła- 
da się z wtyczki, kabla i obu- 
dowy. Wtyczka jest, jako jedyna 
z testowanych, wyprofilowana 
tak jak wtyczka w oryginalnej 
myszy CDTV — w kształcie 
litery U zamkniętej linią prostą u 
góry. Dzięki temu nie można 
pomylić się co do sposobu 
podłączenia do komputera — 
powierzchnia płaska jest zaw- 
sze u góry (widoczne są wytło- 
czone strzałki). Kabel jest czarny 
i pasuje do koloru komputera. 
Obudowa jest również czarna z 
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atrakcyjną nalepką bez ozna- 
czeń wtyczek. Mysz CDTV pod- 
łącza się poprzez gniazdo z 
prawej strony urządzenia. 


Elsat 

Urządzenie pozwala na pod- 
łączenie dwóch joysticków i 
myszy CDTV. Podobnie jak w 
wypadku interfejsu elboxow- 
skiego, nie można używać nor- 
malnej myszy amigowskiej lub 
trackballa. 

Budowa jest identyczna z 
budową reszty testowanych u- 
rządzeń —wtyczka, kabel, obu- 
dowa. Wtyczka jest niemalże 
identyczna z tą zastosowaną 
przez firmę Comer. Czamy ka- 
bel jest prawie niewidoczny na 
tle obudowy CDTV. Zielona 
obudowa z czerwoną nalepką 
zawierającą m. in. opis wty- 
czek, tworzy kompozycję kolo- 
rystyczną bardzo silnie kontras- 
tującą z tłem, czyli obudową 
komputera. Widoczna jest plo- 
mba gwarancyjna. Mysz CDTV 
podłącza się po lewej stronie 
urządzenia, w tej samej części, 
gdzie joysticki. 


Razem 

Wszystkie opisywane przej- 
ściówki prezentują ten sam po- 
ziom i oferują podobne roz- 
wiązania sprzętowe. Szkoda 
tylko, że żadne z nich nie jest 
przyłączane "na" gniazdo RE- 
MOTE komputera i nie wymaga 
kabla i osobnej obudowy. Mimo 
tego taki interfejs bardzo przy- 
daje się wszystkim użytkow- 
nikom Amigi COTV, którzy chcą 
pograć sobie niekiedy w nor- 
malne gry na dyskietkach. 

Nie podajemy cen, ponieważ 
nie wszyscy producenci pro- 
wadzą sprzedaż detaliczną, a 
ponadto cena u wytwórcy różni 
się znacznie od ceny w sklepie 
czy na giełdzie. 


CoMER, ul. Oleska 10, 45-052 
Opole, tel./fax 31556 


ELsox, ul. Senatorska 25/11, 
30-106 Kraków, tel. 223639 


ELsar, ul. Czerniakowska 28B, 
00-714 Warszawa, tel. 4058- 
76, 6429605 fax 315280 


_Krok naprzód? 


SAMPLER 


DSS8-+ 


Ledwo zamieściliśmy test samplera DSS, a już od 
firmy ARAM, autoryzowanego dystrybutora firmy 
GVP, otrzymaliśmy jego nową wersję — rozpro- 
wadzaną pod nazwą DSS8+. Nie będę się tutaj 
zatem rozpisywał, czym jest sampler ani do cze- 
go służy, zajmę się jedynie różnicami pomiędzy 
"starym" DSS-em, opisanym w numerze 8/93 Ma- 
gazynu AMIGA, a jego najnowszą wersją. 


Marek  Pampuch 


óżnice widoczne są na 

pierwszy rzut oka. Inne 

opakowanie, inna in- 

strukcja, dwie (a nie 

jedna) dyskietki, inny 
jest też sam sampler. GVP 
doszło do wniosku, że wido- 
cznie nie ma niczego do ukry- 
cia | całą elektronikę umieściło 
w przezroczystej obudowie. 
Pozwala to zobaczyć, że sam- 
pler wykonany jest całkowicie 
techniką montażu powierzch- 
niowego, a także ocenić jakość 
soldermaski i lutowania. Są- 
dząc z napisu na płytce (Rev.4), 
jest to już czwarta wersja tego 
samplera. Inny jest też kształt 
samplera. Poprzedni DSS 


był szerszy i bardziej płaski. 
DSS8+ jest też nieco dłuż- 


szy od swojego poprzednika. 
Sprawiają to dwie masywne 
śruby zaopatrzone w duże wał- 
ki — służące do przykręcenia 
samplera do gniazda parallel. 
Krytykowana przeze mnie 
"przelotka" pozwalająca pod- 
łączyć do samplera źródła 
dźwięku wyposażone we wtycz- 
kę typu mini-jack tym razem 
została wmontowana w obu- 
dowę samplera (pomiędzy 
gniazdami chinch). Do tego 
gniazda pasują wszystkie pol- 
skie mini-jacki, które sprawiły 
mi kłopot przy pracy z poprzed- 
nią wersją. Nie bez znaczenia 
jest też fakt, że bezpośrednie 
(bez przelotki) doprowadzenie 
dźwięku będzie miało wpływ na 
jakość uzyskanego sampla, 
gdyż wszelkie złącza pośred- 
nie mogą wprowadzić niepo- 
trzebne zniekształcenia. Pod- 





TEST 


łączony do tego gniazda mikro- 
fon będzie aktywny wówczas, 
gdy wybierzemy lewy kanał 
przy samplingu monofonicz- 
nym. 

DSS8+ automatycznie roz- 
poznaje kanały przy samplo- 
waniu stereofonicznym. W pra- 
wie wszystkich innych pakietach 
do samplowania należy usta- 
wiać to z poziomu programu, co 
utrudnia i wydłuża pracę. 

Obudowa jest wyprofilowana 
w taki sposób, że po zainsta- 
lowaniu sampler opiera się na 
stole tylną częścią tej obu- 
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dołączono polskie tłumaczenie 
tej instrukcji. 

To wszystkie różnice w wy- 
glądzie. Zajmijmy się teraz 
oprogramowaniem. Na dys- 
kietce instalacyjnej znajduje 
się typowy program instala- 
cyjny Commodore. Posiada- 
cze stacji dysków mogą uru- 
chomić program bezpośrednio 


| zdyskietki, wiąże się to jednak 


dowy, co wpływa na stabilność | 


samplera podczas pracy (po- 
dobne zadanie spełniają śruby 
mocujące). Każdy, kto trochę 
więcej pracował z dowolnym 
samplerem, wie, jakie jest to 
ważne. 

Instrukcja jest, moim zda- 
niem, dopracowana lepiej niż 
instrukcja do poprzedniej wer- 
sji DSS-u. Wyrzucono z niej 
niezbyt istotne szczegóły, na- 
tomiast uzupełniono ją o o©b- 
jaśnienie spraw, które spra- 
wiały kłopoty  początkują- 
cym użytkownikom. Powiedział- 
bym, że obecna instrukcja jest 
bardziej "user friendly". Podob- 
nie jak w wypadku większo- 
ści innych produktów GVP 
rozprowadzanych przez firmę 
ARAM, także i do DSS8+ 


z koniecznością uprzedniego 
wczytania Workbencha i z dys- 
koteką podczas wczytywania. 
Lepiej wykorzystać program i 
zainstalować sobie DSS8+ na 
dyskietce. Taką instalację na- 
leży jednak przerwać w mo- 
mencie, gdy pojawi się komuni- 
kat proszący o włożenie dysku 
z samplami. Jest to druga 
dyskietka dostarczana w pakie- 
cie. Znajduje się na niej 800 KB 
sampli (między innymi bicie 
dzwonów, uderzenia wiosła o 
wodę, ćwierkanie pliszki, od- 
głos piłowania drzewa i odgło- 
sy wydawane przez różne zwie- 
rzęta). Sample te są jednak, 
moim zdaniem, nieco słabsze 
niż podobne dostępne w Pol- 
sce z innych źródeł. 

Oprócz programu instalacyj- 
nego na dyskietce głównej 
znajduje się (bardzo ubogi w 
rozkazy, ale zawsze) interfejs 
ARexxa I dwa programy: Player 
(odtwarzacz w asemblerze do- 


WARNING: There is mo GWP III Sampler connected ta the 


Aniga parallel port. 


Generic Sampler automatically selected! 
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stępny "nur fir programmers” | wówczas aktywne niektóre no- 


w katalogu pod taką nazwą) 
oraz GVPSampleCtri pozwala- 
jący na wstępne ustawienie 
poziomu samplowania za po- 
mocą gadżetów przesuwnych. 
Sam program DSS nie różni 
się zbyt wieloma szczegółami 
od swojego poprzednika. Inne 
są: 
m Numer wersji. 
m Sposób zgłaszania się. Po- 
przednio po kliknięciu na ekran 
początkowy następowało bły- 
skawiczne przejście do kolej- 
nego ekranu. Tym razem naj- 
pierw sprawdzane jest gniazdo 
parallel port, co objawia się 
wypełnianiem okienka statuso- 
wego. Jeśli nie podłączymy 
samplera DS58+, pojawi się 
informujący o tym komunikat. 
Dowiemy się także, że w takim 
wypadku domyślnie ustawiany 
jest sampler typu Generic (to 
znaczy dowolny inny). Pro- 
gram może także działać bez 
podłączonego samplera, na 
przykład wówczas, gdy chce- 
my ułożyć trackerem utwór 
muzyczny z gotowych już sam- 
pli czy poprawić edytorem za- 
pisany na dysku sampel. Wy- 
starczy tylko usunąć komuni- 
kat, klikając na pole OK. Uwa- 
ga: Nowe oprogramowanie dzia- 
ła także | ze starszymi sam- 
plerami GVP, nie są jednak 


we opcje, opisane poniżej. 


| M Sposób ustawiania poziomu 





sygnału wejściowego. Dotąd 
mogliśmy to zrobić jedynie 
kilkustopniowo, teraz mamy do 
wyboru 128 poziomów wzmoc- 
nienia, co pozwala na lepsze 
dopasowanie dynamiki utworu 
(dobrze zsamplowany dźwięk 
nie powinien być za cichy, bo 
powoduje to zbyt dużą za- 


| wartość szumów, ani też zbyt 


głośny, co może spowodować 
przesterowanie i zniekształce- 
nie sygnału). Nowością jest też 
możliwość ustawienia automa- 
tycznego ustalenia poziomu 
wzmocnienia na wejściu. W 
tym celu trzeba wstępnie 
zsamplować fragment nasze- 
go dźwięku (a jeszcze lepiej 
jego dwa fragmenty: najgłoś- 
niejszy i najcichszy). Na pod- 
stawie tych wstępnych sampli 
komputer sam dobierze najod- 
powiedniejszy, wg niego, po- 
ziom wzmocnienia. Jeśli nie 
odpowiada Ci propozycja kom- 
putera — możesz ją zmienić. 

m Sposób obsługi filtra dolno- 
przepustowego. Dotychczas 
można go było tylko włączyć 
lub wyłączyć, a częstotliwość 
graniczna, czyli taka, powyżej 
której wszystko jest obcinane, 
była stała i wynosiła 7 kHz. W 
niektórych wypadkach obci- 





Filter (Hz): 25 
Offset: 


uit| Hide | Save | 


| Hot-key: 
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Teraz 
możli- 


nane było "za dużo”. 
mamy do dyspozycji 
wość ustawienia 128 częstot- 


liwości granicznych filtra z 
zakresu od 1 do 25 kHz. Dodat- 
kowo zainstalowana jest fun- 
kcja automatyki, która na pod- 
stawie wstępnego samplingu 
ustawi częstotliwość granicz- 
ną, co uwolni nas od czaso- 
chłonnej metody *prób i błę- 
dów". 

M Nowa wersja współpracuje 
w pełni z nowymi układami. 

m Poprzednio jakość samplin- 
gu zależała między innymi od 
konfiguracji sprzętowej. Teraz 
bez względu na to, jaką mamy 
Amigę, można bezproblemowo 
zsamplować dźwięki w okoli- 
cach 25 kHz bez "zatykania 
się” samplera (co ilustruje mię- 


SAMPLER DSS8+ 


Producent: Great Valley Products 
Inc. 

Producent oprogramowania: CIS 
Autoryzowany dystrybutor na Poł- 
skę: ARAM, Warszawa, ul. Śnia- 
| deckich 17, tel/fax: 0-22/295499 


ZALETY: 

+ konstrukcja | śrubki mocujące 
do nakrętek przy gnieżdzie Amigi 
zapewniają stabilną pracę sam- 
plera 


+ doskonałe i proste w obsłudze 
oprogramowanie 

+ możliwość ustawiania 128 po 
ziomów wzmocnienia na wejściu 

+ możliwość ustawienia 128 czę- 
stotliwości granicznych filtra dolno- 
przepustowego 

+ możliwość automatycznego u- 
stawiania dynamiki sygnału wej- 
ściowego i częstotliwości grani- 
cznej filtra dolnoprzepustowego 

+ dobra instrukcja 

+ dołączone tłumaczenie mstruk- 
cji 

WADY 


- brak kabla chinch-chinch w zes- 
tawie 


Ocena ogółna: bardzo dobra z 
plusem. 
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dzy innymi "pliszka”, czyli sampl 
o nazwie *robin"). Oczywiście 
nadal Amigi z lepszym proce- 
sorem będą umożliwiały uzys- 
kanie lepszych wyników. 

I to wszystkie zmiany, jakie 
wprowadzono w nowej wersji 
oprogramowania. Ktoś może 
powiedzieć, że to niewiele. 
Rzeczywiście z opisu może się 
wydawać, że są to drobiazgi. 
Prawdziwą jakość tych zmian 
(być może poza denerwującym 
mnie osobiście sprawdzaniem, 
czy sampler jest podłączony) 
można ocenić w czasie pracy. 
Ponieważ miałem przez pe- 
wien okres do dyspozycji oba 
opisywane samplery jedno- 
cześnie, mogłem sobie po- 
zwolić na eksperyment polega- 
jący na zsamplowaniu tego 
samego dźwięku. Wiem, że 
Czytelnicy nie mogą tego u- 
słyszeć, trudno jest także wy- 
obrazić sobie dźwięk na pod- 
stawie wykresów fali dźwię- 
kowej, ale proszę porównać 
dwa podobne rysunki. Wykres 
dźwięku zsamplowanego DS- 
S8+ ma większą amplitudę, a 
także więcej "załamań", co 
oznacza szersze pasmo prze- 
noszonych częstotliwości i więk- 
szą dynamikę. 

Podobnie jak i w wypadku 
"starego" DSS-u, przetesto- 
wałem sampler DSS8+ z inny- 
mi programami, a także opro- 
gramowanie DSS58+ z innymi 
samplerami. Poza specyłli- 
cznymi dla DSSB+ cechami 
(jak automatyka samplowania 
czy programowo ustawiany filtr 


dolnoprzepustowy) wszystko 
działało bez zarzutu. 
Reasumując: DSS8+ jest 


najlepszym dostępnym na ryn- 
ku samplerem 8-bitowym po- 
zwalającym na uzyskanie dźwię- 
ku wysokiej jakości, możliwego 
do wykorzystania także w za— 
stosowaniach półprofesjonalnych. 
Do zastosowań profesjonal- 
nych, moim zdaniem, nadają 


Digital. Sound. Studia 
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się karty 16-bitowe, choć w 
kraju, w którym jeszcze nie- 
dawno podstawą informatyki 
był ZX Spectrum, samplery 8- 
bitowe wyższej klasy (a takim 
jest bez wątpienia DSS8+) na 
pewno znajdą także pracę w 
studiach radiowych czy tele- 
wizyjnych. Oby jeszcze tylko 
cena nieco spadła, gdyż w tej 
chwili nie wytrzymuje kon- 
kurencji tanich produktów kra- 
jowych. Pamiętajmy jednak o 
tym, że co tanie, to drogie i 
nabywając tańszy sampler mo- 
żemy się zetknąć z kilkoma 
nieprzyjemnymi sprawami, o 
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których przy używaniu DSS8+ 
szybko zapomnimy (jak zaty- 
kanie się samplera czy prze- 
sterowywanie sygnału). Jeśli 
wszystko pójdzie w tym tem- 
pie — doczekamy się niedługo 
DSS5 16 lub 16+. Nie oznacza to 
jednak, że nie warto już teraz 
kupić samplera 8-bitowego. 
Polecam go zwłaszcza tym 
wszystkim muzykom, którzy 
wymieniają się napisanymi 
przez siebie modułami z innymi 
kolegami. Ze względu na swoją 
cenę bowiem samplery 16- 
bitowe w Polsce nie będą 
jeszcze długo popularne. 


W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi numerami 
Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon umożliwiający zamówienie posz- 
czególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych. którch numery zostały 
umieszczone w kuponie, nakład pozostałych jast wyczerpany. W odpowied- 
niej kratce należy wziąć w kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo 
otrzymać, wpisać drukowanymi literami swój adres I wysłać kupon (lub jego 
odbitkę ksorograficzną) do radakcji. Ważne jest, aby dołączyć do kuponu 


kopię wpłaty pocztowej na konto: 


LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 


KUPON WAŻNY JEST DO CHWILI 
UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
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DUŻE KINO 


Marek Pampuch 


skład zestawu 

wchodzą: opisywa- 

ny w numerze 6/93 

Magazynu AMIGA 
digitalizer obrazu oraz wideo- 
korektor pozwalający na prze- 
grywanie filmów wideo z ko- 
rekcją kontrastu i jasności. 
Urządzenie to jednak działa 
niezależnie od Amigi, dlatego 
pomijamy je w naszym opisie. 
Zestaw uzupełniają: genera- 
tor efektów GE-100 i wspom- 
niany genlock. Tenże gen- 
lock, tym razem w wersji cy- 
frowej (Amiga Genlock Pro 
CX), oraz generator efektów 
otrzymaliśmy niedawno od 
firmy HDP do testu. Ponieważ 
generator efektów nie może 
działać samodzielnie, lecz 
stanowi przystawkę do gen- 
locka — postanowiłem do- 
konać testu łącznego. 

Oba urządzenia znajdują 
się, wraz z instrukcją obsługi i 
kartą gwarancyjną, w typo- 
wych dla HDP estetycznych 
opakowaniach. Ani genlock, 
ani generator efektów nie 
wymaga dodatkowego opro- 
gramowania, zatem tym ra- 
zem możemy skupić się na 
samym sprzęcie. 

Amiga Genlock PRO CX nie 
różni się wyglądem od opisy- 
wanego już genlocka *"niecy- 
frowego”. Różnice występują 
jednak w środku metalowej 
obudowy. Zastosowanie no- 
wych układów pozwoliło na 
zwiększenie pasma o 1 MHz 
(do 6,5 MHz; przypominam, 
że graniczna wartość dla 
standardu S-VHS wynosi 5,5 
MHz, a dla VHS-u jeszcze 
mniej). Już to porównanie 
pozwala się domyślić, że cy- 
frowy genlock powinien da- 
wać lepszą jakość obrazu, 
Należało jednak sprawdzić, 
czy nie jest to tylko trik rek- 
lamowy. Podobnie jak Sta- 
szek Szczygieł, lubię wie- 
dzieć, co jest w środku. Po 
rozkręceniu obudowy okazało 
się, że elektronika rzeczy- 
wiście nieco różni się od 
"zwykłego” genlocka HDP. 
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Niedawno pojawił się w Magazynie AMIGA tekst 
Staszka Szczygła zatytułowany "Genlock, czyli 
małe kino” opisujący genlock produkcji znanej 


wrocławskiej 


firmy HDP. Obecnie mam 


przyjemność poinformować Czytelników, że HDP, 

stale rozwijająca asortyment swoich produktów w 

dziedzinie Desktop Video, proponuje zestaw 
pozwalający stworzyć "całkiem duże kino”. 


Wątpię jednak, aby ktokol- 
wiek kupował genlock w celu 
podziwiania zamontowanych 
w nim układów scalonych. 
Podobnie jak użytkownika 
pralki automatycznej intere- 
suje wyprana bielizna, tak 
korzystającego z genlocka in- 
teresuje uzyskany efekt, czyli 
jakość obrazu. 

Należało zatem przejść do 
praktycznej części testu. Z 
poprzednim genlockiem mia- 
łem także do czynienia i nie- 
co denerwowała mnie w nim 
konieczność "pilnowania" po- 
tencjometru COLOR, gdyż 
czasami kolory się rozjeż- 
dżały. Wnikliwi czytelnicy tek- 
stu Staszka pamiętają za- 
pewne, że opisał on lekkie 
zniekształcenia obrazu, zwła- 
szcza na monitorze Amigi. 


Obie te niedogodności zo- | 


stały w wersji CX w znacznym 
stopniu złagodzone. Nie jest 
to może jeszcze ideał, jednak 
za tę cenę nie można wyma- 
gać cudów. W każdym razie 





uważam, że genlock w wersji 
CX spisuje się znacznie lepiej 
od swojego poprzednika. 


Zdając sobie sprawę ztego, 


że nie jestem zawodowcem w 
zakresie Video DTP — po- 
stanowiłem zasięgnąć opinii 
specjalistów. W tym celu uda- 
łem się do Prywatnej Telewizji 
Krater, która już od pewnego 
czasu używa do produkcji 
programów genlocka w wersji 
CX. Zdaniem realizatora pro- 
gramów "Krateru" — Tadeu- 
sza Talara, Genlock CX jest 
bardzo dobrze dopracowany i 
działa bezawaryjnie przez 
dłuższy czas. Spisuje się przy 
tym lepiej od używanego rów- 
nież przez "Krater" genlocka 
podobnej klasy firmy Elec- 
tronic Design. 

Generator efektów GE-100 
należy podłączyć do wyjścia 
EXT genlocka kablem wy- 
chodzącym z generatora. Ge- 
nerator wymiarami nie różni 
się od digitalizera, jednak 
całkowicie odmienne jest po- 


łożenie elementów regula- 
cyjnych — nie znajdują się 
one bowiem, tak jak we 
wszystkich dotychczasowych 
urządzeniach HDP do Video 
Desktop, z przodu, lecz na 
górze obudowy. Moim zda- 
niem jest to rozwiązanie bardzo 
rozsądne. Górna płaszczyzna 
obudowy jest znacznie więk- 
sza od przedniej, co pozwala 
na lepsze rozmieszczenie 
elementów regulacyjnych, a 
także na zastosowanie po- 
tencjometrów suwakowych, 
które są znacznie wygod- 
niejsze i precyzyjniejsze w 
obsłudze od dotychczas sto- 
sowanych przez HDP poten- 
cjometrów obrotowych. W ge- 
neratorze efektów są dwa po- 
tencjometry suwakowe po- 
zwalające na sterowanie fun- 
kcjami FADE i MODE genera- 
tora. Oprócz tego na obudo- 
wie znajduje się wiele przy- 
cisków pozwalających na włą- 
czanie i wyłączanie efektów. 
Każdy z przycisków ma diodę 
LED wskazującą na włącze- 
nie danego przycisku. 

Na co pozwala nam współ- 
pracujący z genlockiem ge- 
nerator? Oprócz wspomnia- 
nej już możliwości dokładniej- 
szego ustawienia funkcji FA- 
DE i MODE generator umoż- 
liwia nam uzyskanie kilku 
efektów. Są to: nasuwanie 
pionowe i poziome, nasu- 
wanie w pionie i w poziomie z 
negowaniem, efekt dziurki od 
klucza (zwykły i negowany) 
oraz płynne przejście po- 
między obrazem Amigi a ob- 
razem ze źródła wideo. 

Efekty mogą być włączane 
pojedynczo lub mieszane ze 
sobą, co daje kolejne mo- 
żliwości (na przykład połącze- 
nie nasuwania w pionie i po- 
ziomie spowoduje odsłanianie 
rysunku od rogu). Sterowanie 
efektami odbywa się ręcznie 
(potencjometrem MANUELL) 
lub automatycznie (po włącze- 
niu funkcji AUTO ustawiamy 
potencjometrem TIMER czas 
trwania efektu). Jeśli chcemy 
używać tylko genlocka — nie 
potrzeba rozłączać obu u- 
rządzeń, lecz wystarczy od- 
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łączyć zasilanie generatora 
(klawiszem POWER). 

Ktoś mógłby powiedzieć, że 
te same efekty, a nawet jesz- 
cze więcej, umożliwia opisy- 
wany niedawno w Magazynie 
AMIGA program Scala. Rac- 
ja, tyle że: 


M generator efektów jest wie- 
lokrotnie tańszy niż oryginal- 
na wersja programu (Scala 
MM 210 — 620 DM, Scala IC 
401 zaś — 1499 DM); 

m czasami nie dysponujemy 
taką ilością wolnej pamięci, 
aby móc zastosować efekty, 





jakie umożliwia nam Scala; | 


generator efektów nie ob- 
ciąża tej pamięci w żadnym 
stopniu; 

m oprogramowanie, nawet 
najlepsze i oryginalne, cza- 
sem zawodzi, a co dopiero 
mówić, gdy pracujemy na 
kradzionej Scali; z danych 
dostarczonych nam przez fir- 
mę Scala wynika, że w Polsce 
jest tylko jeden legalny i za- 
rejestrowany użytkownik tego 
programu; elektronika gene- 
ratora nie powinna zawieść 
(chyba że podłubaliśmy w 
środku, nie mając ku temu 
uprawnień); 





m korzystając z generatora, 


nie jesteśmy niewolniczo 
przywiązani do Scali podczas 
generowania efektów. 

Te wszystkie argumenty 
powinny skłonić do zastano- 
wienia się nad kupnem gene- 
ratora. Kryterium decydują- 
cym o zakupie jest jednak 
ocena działania urządzenia. 

Generator efektów prze- 
testowałem wspólnie z panem 
Talarem w profesjonalnych 
warunkach studia realizacyj- 
nego PTV, i to na dodatek w 
ciężkich warunkach "emisji na 
żywo”. Przez miesiąc nie wy- 





stąpiła żadna awaria. Jedyne, 
co mogliśmy "zarzucić" ge- 
neratorowi, to niewielka licz- 
ba efektów, Doświadczony 
realizator potrafi sobie jednak 
poradzić, korzystając nawet 
z tych "tylko" 39 kombinacji, 
jakie umożliwia generator. 


Cóż, wszyscy jesteśmy roz- | 


pieszczeni przez bogactwo 
efektów Scali. 
jąc: generator GE-100 jest 
bardzo ciekawym uzupełnie- 
niem do genlocka, stanowiąc 
namiastkę miksera wizyjne- 
go, jednak za ułamek ceny 
tego ostatniego. 





Zadzwońcie: 


Podsumowu- 


AMIGA 
GENLOCK PRO CX 


Producent: HOP Electronics, 
S.C., pl. Staszica 7/1, 50-223 
WROCŁAW, tel. (0-71)/215782 
Zalety 
+. szerokie pasmo 
+ bardziej stabilne kołory niż w 
"zwykłym" geniocku HDP 
+ wszystkie zalety powyższego 
genlocka 
Wady 
- niezbyt wygodne rozmieszcze- 
nia alementów regulacyjnych 
- brak okablowania 


Ocena ogólna: bardzo dobra 


GENERATOR 

EFEKTÓW GE - 100 
| Producent: HDP Electronics, 
S.C., pl. Staszica 7/1, 50-223 
WROCŁAW, tel. (0-71)/215782 
Zalety 
+ niewiefkie rozmiary 
+ wykorzystanie potencjometrów 
suwakowych 
+ wygodna obsługa 
+ możliwość mieszania efektów 
Wady 
- niewielka liczba efektów 





Ocena ogólna: bardza dobra 





Dziękuję Panom: Ścigalskóemu i Talarowi Z 
PTV Krater za pomoc w trakoe prze- 
prowadzaria testu. 


Warszawa: 26-66-07 
Gdańsk: 57-37-17 


InterLComp 


r" tel. (022) 266607 fax. (022) 300021 


Już w sprzedaży !!! 
% AMIGA CD32- procesor MC68020 14 MHz, 2 MB pamięci RAM, wbudowany CD-ROM, układy graficzne jak 
w A4000 — A"12 Bo. 16 min kolorów. 

% AMIGA 1200 - procesor MC68020 14 MHz, 2 MB pamięci RAM, kontroler do twardego dysku, układy 
graficzne jak w A4000 — paleta ponad 16 mln kolorów. 

5 AMIGA 4000 - procesor MC68030 25 MHz, 4 MB pamięci RAM, 80 MB HD, paleta ponad 16 min kolorów. 
% AMIGA 4000 - procesor MC68040 25 MHz, 6 MB pamięci RAM, 120 MB HD, paleta ponad 16 min kolorów, 


około 30 razy szybsza niż A500. 
=GVP 
— 
— - 


Oferujemy też wszelkie peryferia do komputerów AMIGA jak: 
© rozszerzenia pamięci 

© !warde dyski 

© dowolne karty do komputerów A2000/3000/4000 

e CD-ROMY do komputerów A500/2000/3000/4000 


MY WIEMY, 


CO SPRZEDAJEMY !!! 











Specjalna oferta dla profesjonalistów: 
© szeroka gama komputerów, kart graficznych, kart turbo oraz 
sprzętu niezbędnego do prac video. 

U NAS kupisz m.in.: 

© Karty Impact Vision w wersjach S-VHS i Beta 
© Karty Retina ( tania 24-bitowa karta wraz z oprogramowaniem) 
e Karta Emplant (emulator Macintosha - pracuje w kolorze) 
e Licencjonowane oprogramowanie graficzne i użytkowe. 
min. SCALA, Imagine, Real 3D, Final Copy II, SAS C, Pascal, 
PageStream, ADPro, Image FX, SBPro, Art Expression, Pixel 
Pro, Media Link, Personal Paint, DynaCAD, Directory Opus I inne. 


| 
Oferujemy także nasze programy 
Virus Expert 2 
nowa bardzo rozszarzana warsja = ponad 230 wirusów II! 
*r Polskie litery do PageStreama !!! 
«* Księga Przychodów I Rozchodów VAT (H 
x«* Wypożyczalnia kaset wideo 
se Hydacorn - gra logiczna z bajerami !!! 


Wkrótce !!! 


Stownik Dowolnego Języka 
Kuchnia Polska 











Zadzwoń (022) 266607 - nasza "gorąca linia" udzieli Ci wszelkiej informacji i pomocy technicznej. 
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Jarosław Horodecki 


rządzenie zapakowane 
jest w dość duże pudeł- 
ko, na którym umieszczo- 
ne są zdjęcia oraz rek- 
lamowe informacje o wszyst- 
kich najważniejszych funkcjach 
kontrolera. Wewnątrz pudełka 
wstawione są dodatkowe tektu- 
rowe wkładki, dopasowane do 
kształtów zasilacza oraz sa- 


więc solidnie zabezpieczony 
przed wstrząsami. 

Wygląd samego modułu jest 
dość dokładnie dobrany do 
wyglądu Amigi. Obudowa zo- 
stała tak wyprofilowana, aby jej 
kształt idealnie pasował do 
obudowy komputera. Również 
kolor modułu pasuje do kolory- 
styki Amigi. Z przodu obudowy 
rozszerzenia, mniej więcej na 
wysokości klawisza [Space] 
w Amidze, umieszczono dwie 
diody informujące o aktualnym 
stanie urządzenia. Pierwsza z 
nich sygnalizuje jego aktyw- 
ność (korzystanie z kontrole- 
ra SCSI oraz rozszerzenia 
pamięci), druga zaś informuje 
o korzystaniu z twardego dys- 
ku. Oprócz tego, również w 
przedniej części obudowy, jed- 
nak nieco wyżej, znajduje się 
przełącznik, dzięki któremu 
można wyłączyć cały moduł, 
bez potrzeby jego fizycznego 
odłączania od komputera. Na 
tylnej ściance modułu umiesz- 
czone są natomiast dwa gniaz- 
da: zasilanie oraz zewnętrzne 
złącze SCSI. Dzięki drugiemu 
z nich możliwe jest korzystanie 
z dodatkowych urządzeń pra- 
cujących w standardzie SCSI 
(CD-ROM, dodatkowe twarde 
dyski, Streamer). 

Wewnątrz modułu najwięcej 
miejsca zajmuje twardy dysk o 
wielkości 3,5 cala, Do meta- 
lowej ramy jest on przymoco- 
wany za pomocą czterech śrub 
dystansowych, które przykrę- 
cone są do dolnej części obu- 
dowy urządzenia. W metalowej 
podpórce pod twardy dysk 
znajduje się również wycięcie, 
w którym umieszczone są gnia- 
zda pod moduły SIMM. Można 
zainstalować cztery takie mo- 
duły. W zależności od rodzaju 
stosowanych SIMM-ów da się 
rozszerzyć pamięć od 1 MB do 
B MB. Na płycie jest również 
miejsce na podłączenie wyłącz- 
nika modułu oraz zasilania 
wiatraczka. Znajduje się na 
niej również standardowe we- 
wnętrzne złącze SCSI. Z płytki 
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KONTROLER 
GVPA500/HD8+ 


Od firmy ARAM (Warszawa, tel./fax 295499) 


mego modułu. Cały sprzęt jest | 


otrzymaliśmy do testowania oznaczony symbola- 
miA500/HD8+ kontroler twardego dysku produkcji 
znanej chyba wszystkim firmy GVP. 


wyprowadzone są także kabe|- 
ki zasilania twardego dysku. 

Podłączenie rozszerzenia 
do Amigi nie jest trudne. Do 
testowania otrzymaliśmy tylko 
kartę. We własnym zakresie 
podłączyłem do niej twardy 
dysk Quantum o pojemności 
105 MB, a za pomocą jedno- 
megabajtowych modułów SIMM 
skorzystałem również z rozsze- 
rzenia pamięci Fast RAM. In- 
stalacja obu elementów nie 
wymaga wiedzy fachowej, a 
jedynie pewnej dozy cierpli- 
wości (należy odkręcić kilka 
śrubek oraz podłączyć kilka 
kabelków). Każdy użytkownik 
w minimalnym stopniu obe- 
znany z komputerami może 
sam wykonać te czynności. 

Po podłączeniu karty A500/ 
HD8+ do komputera oraz do 
sieci (moduł wyposażony jest 
we własny zasilacz) można już 
przystąpić do pracy. W razie 
korzystania z nowego napędu 
pomocne okaże się dołączone 
oprogramowanie, dzięki które- 
mu można w dowolny sposób 
skoniigurować twardy dysk 
(podział na partycje, nazwy 
partycji, ich format itp.). w 
pakiecie oprogramowania znaj- 
duje się także tester pamię- 
ci oraz program służący do 
sprawdzenia konfiguracji sys- 
temu. Jeżeli kontroler kupowa: 
ny jest z wmontowanym przez 
producenta napędem, to dołą- 
czona dyskietka jest właściwie 
zbędna do instalacji urządze- 
nia. Na twardym dysku powin- 
ny się znajdować wszystkie 
potrzebne programy, a oprócz 
tego również zainstalowany 
Workbench w dwóch wersjach: 
dla systemu 1.3 oraz 2.0. W 
zależności od rozpoznanej 
wersji Kickstartu przy pier- 
wszym uruchomieniu dysku in- 
stalowana jest odpowiednia 
wersja Workbencha. 





Parametrem świadczącym w 
pewnym stopniu o jakości da- 
nego kontrolera jest prędkość 
przesyłania danych z dysku do 
komputera. Kontroler GVP pla- 
suje się pod tym względem na 
dość wysokiej pozycji. Pro- 
gram Syslnfo przesyła dane ze 
średnią szybkością wynoszącą 
1150 KB na sekundę. Jest to 
wynik bardzo dobry jak na 
urządzenie współpracujące z 
Amigą 500. Niestety, duża 
szybkość przesyłania danych 
ma także pewne wady. Proble- 
my zaczęły się mianowicie, gdy 
dane podawane z portu szere- 
gowego (konkretnie z podłą- 
czonego do niego modemu) 
miały być zapisywane na dysk. 
Przy pobieraniu pliku o dłu- 
gości około 800 KB komputer 
musi co jakiś czas (zwykle co 
32 KB) zgrywać pobrane dane 
na dysk. Niestety, kontroler 
GVP podczas zapisu na dysk 


| zabiera cały czas DMA, przez 





| coAmiganieco "głupieje" i gubi 


bajty pochodzące z portu 
szeregowego, powstają wtedy 
błędy spowalniające transmis- 
ję. Programiści z firmy GVP 
znależli jednak rozwiązanie 
tego problemu. Napisali oni 
program o nazwie GVPPatch, 
który spowalnia pracę dysku, 


| dzięki czemu błędy te nie wy- 


stępują. Niecołatwiejszym roz- 
wiązaniem jest po prostu zgry- 
wanie programów do RAM-u, a 
po skończonym transferze na- 
grywanie ich na dysk. Wspom- 
niana wada z pewnością nie 
jest bardzo istotna dla więk- 
szości użytkowników Amigi, 
jednak dla niektórych okazać 
się może nieco kłopotliwa. 
Drugim zasadniczym ele- 
mentem modułu jest rozsze- 
rzenie pamięci. Jak już wspom- 
niałem, na płycie znajdują się 
cztery złącza przeznaczone do 
wstawienia standardowych 





| modułów typu SIMM. Można 
| korzystać z dwóch rodzajów 
| takich modułów: o pojemności 
| 1 MB lub 4 MB, dzięki czemu 
uzyskujemy możliwość roz- 
szerzenia dostępnej pamięci 
Fast RAM o maksimum 8 MB. 
Rozszerzenie pamięci jest bez 
problemów rozpoznawane i 
automatycznie konfigurowane 
przez system. Nie wymaga 
więc żadnych dodatkowych 
sterowników. Wszystkie gry i 
programy użytkowe łatwo znaj- 
dują dodatkową pamięć i w 
pełni ją wykorzystują. Warto 
zauważyć, że programy znaj- 
dujące się w prawdziwej pa- 


| mięci Fast, operujące na za- 


wartych w niej danych, działają 
nawet o 30% szybciej niż na 
zwykłej Amidze 500 wypo- 
sażonej jedynie w pamięć Chip 
i Slow (tzw. Fake Fast). 





Na głównej płycie modułu, z 
jej lewej strony, znajduje się 
jeszcze jedno dodatkowe złą- 
cze, nazwane mini-slot. Jest 
ono opracowane przez GVP i 
służy do podłączenia emulato- 
ra PC286/16 umieszczonego 
na karcie dostosowanej do 
tego złącza. Dokładny test 
emulatora PC znajduje się w 
dalszej części magazynu. 

Na koniec warto jeszcze 
wspomnieć o pewnych wadach 
urządzenia. Otóż do naj- 
ważniejszych z nich zaliczył- 
bym dość niefortunnie rozwią- 
zany problem wyłącznika. Nie- 
stety, przełączenie go odłącza 
całkowicie moduł, czyli za- 
równo dodatkową pamięć, jaki 
twardy dysk. Nie ma niestety 
możliwości wyboru odłączanej 
w danym momencie części 
modułu. Dość denerwująca jest 
także głośna praca zainstalo- 
wanego w tylnej części obu- 
dowy wiatraczka, którego za- 
daniem jest chłodzenie głów- 
nie napędu twardego dysku. 

Podsumowując można z 
czystym sumieniem powie- 
dzieć, że kontroler i rozszerze- 
nie pamięci w jednym, czyli 
moduł GVP A500/HD8+, jest 
dość ciekawym urządzeniem o 
sporych, jak na swoją klasę, 
możliwościach i bardzo staran- 
nym wykonaniu. 








MAGAZYN AMIGA 10/1993 





AC RA BSCY ONZ ZBRSONA: Lipy BEZ 
. DIONNANKA ENEA 








żyd > dd WREN o WOJE 
Rikoo ONO eiÓnI KO 





Rafał Wiosna 


iestety, w tej dziedzi- 
nie wyprzedzają nas 
pecety — tam zwykle 
ma się dwa gniazda 
szeregowe (np. na mo- 


dem i mysz), jedno równo- | 


ległe (drukarka) i tzw. game- 
port, czyli gniazdo do pod- 
łączenia joysticka analogo- 
wego. My, amigowcy, mo- 
żemy podłączyć joy i mysz, 
nie zajmując gniazd we/wy, 
ale ani muzycy nie pobawią 
się modemem, ani mode- 
miarze interfejsem midi... Sta- 
je się niezbędne jakiekolwiek 
urządzenie zwiększające licz- 
bę kanałów umożliwiających 
komunikacyję komputera z 
otoczeniem. 


Multijajo — 
bebechy 


Karta IOExtender prze- 
znaczona jest dla modu- 
larnych Amig — A2000 oraz 
A3000 — i pochodnych (np. 
A2500). Jej długość jest 
"pełna", tzn. równa długości 
obudowy, i instaluje się ją 
bez problemu, Zajmuje jeden 
slot, ale za to dwie tylne 
przegródki, gdyż wszystkie 
gniazda we/wy, które ma 
karta, nie zmieszczą się na 
jednym *śledziu”. 


IOExtender daje nam do 
dyspozycji: dwa szybkie wie- 
lofunkcyjne porty szeregowe 
(RS 232), port równoległy oraz 
opcjonalny interfejs MIDI. 


Porty szeregowe to 9-pi- 
nowe standardowe złącza, 
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Nie znasz dnia ani godziny, w której okaże się, że 
wbudowane w TwojąAmigę porty we/wy —szere- 
gowy i równoległy —przestaną wystarczać. Przy- 
kładowa sytuacja to: drukarka, sampler, połącze- 
nie z CDTV na porcie równoległym oraz modem, 
interfejs MIDI i połączenie z pecetem na porcie 
szeregowym. Jeżeli maszA2000/3000, nie jest to 


|. już problemem, dzięki powszechnie znanej firmie 


GVP. 


powszechnie stosowane w 
pecetach. Pozwalają one na 
podłączenie standardowych 
urządzeń komunikacyjnych. 
W wypadku. gdy w takim 
urządzeniu jest gniazdo 
DB25 z 25 pinami, potrzeb- 
ny będzie odpowiedni kabel 
DB9.<>D0B25 lub podobna 
przejściówka (można ją ku- 
pić w większości sklepów 
komputerowych i na giełdz- 
ie). Elektronika pojedync- 
zego złącza szeregowego 
jest w pewnym sensie wzo- 
rowana na Uarcie (układzie 
odpo-wiadającym za komu- 
nikację szeregową) z pe- 
cetów — mowa o kości 
16550. Taki UART ma 16- 
bajtowy bufor we/wy, który 
pozwala nawet najwolniej- 
szej Amidze na przesyła- 
nie informacji z szybkością 
57600, a nawet 115200 bi- 
tów/sek. 


Używając STANDARDO- 
WYCH ODWOŁAŃ SYSTE- 
MOWYCH bez STRATY Bl- 
TÓW na wolnych lub wielo- 
procesowych systemach (np. 
"nie dopalona” Amiga 2000 
lub 5-liniowy BBS). Jest 
to duża zaleta urządzenia, 
gdyż np. wspomniana "nie 
dopalona” Amiga ma proble- 
my przy współpracy z mode- 
mem przy szybkości 38400 
bitów/sek — pojawiają się 
wtedy błędy przesyłu nie- 
zależne od jakości połącze- 
nia i sprzętowej korekcji 
błędów w modemie. Op- 
cjonalnie, przez jeden z 
portów szeregowych można 
podłączyć za pomocą spe- 
cjalnego kabla GVP syn- 
tezatory pracujące w syste- 
mie MIDI. Dzięki takie- 
mu rozwiązaniu użytkownik 
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będzie miał do dyspozycji 2 
kompletne, 16-kanałowe 
złącza MIDI, każde składa- 
jące się z jednego wejścia 
IN, trzech wyjść OUT i jed- 
nego złącza THRU. 


Ponadto, niekiedy może 
przydać się możliwość, którą 
stwarza |IOExtender, za- 
miany miejscami sygnałów 
TXD i RXD (bity transmito- 
wane, bity otrzymywane), po 
czym możliwe będzie np. 
podłączenie drugiego kom- 
putera przez złącze szere- 
gowe bez konieczności na- 
bywania specjalnego kabla, 
zwanego z angielska null 
modem cable. 


Dwukierunkowy port sze- 
regowy może emulować, pod 
względem sygnałów na złą- 
czu, typowy port spotykany 
w pecetach lub port parallel 
Amigi. W tym drugim wypad- 
ku, na pinie 14. nie będzie 
masy, ale pewne napięcie 
pozwalające zasilać sampler 
czy np. digitalizer obrazu. 
Dzięki takiemu rozwiązaniu 
nie trzeba przecinać odpo- 
wiedniego sygnału w kablu 
łączącym komputer z dru- 
karką. 


Przy okazji można wspom- 
nieć, że IOExtender wykry- 
wa obecność innych takich 
kart lub akceleratora G-For- 
ce (68040), który może do- 
łączyć porty: szeregowy i 
równoległy. W takim wypad- 
ku każda karta IOExtender 
może posłużyć jako osobny 
zestaw interfejsów szere- 
gowych i równoległych. W 
A2000 można umieścić do 
czterech takich kart + kartę 
G-Force, co pozwala na pod- 
łączenie 10 modemów i pię- 
ciu drukarek... 


Instalacja w 
komputerze 


Użytkownik zmuszony jest 
otworzyć Amigę. Zwykle wią- 
że się to ze zniszczeniem 
plomby gwarancyjnej i utratą 
gwarancji. Takie rozwiąza- 
nie źle świadczy o gwaran- 
cie, gdyż A2000/3000 jest 
komputerem modułowym i 
byle karta wymaga dostępu 
do wnętrza. Trzeba będzie 











też wykręcić parę śrubek z 


zaślepek zajmujących tylną 
ściankę komputera — w to 
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miejsce włożymy kartę i dru- 
giego "śledzia” z dodatkowy- 
mi złączami. 


Przed włożeniem karty 
mamy możliwość zmiany je- 
dnego lub obu portów szere- 
gowych, aby pełniły funkcję 
null modem (opisywałem to 
wcześniej), oraz zmiany złą- 
cza równoległego na ami- 
gowskie lub pecetowe. 


Instrukcja obsługi szcze- 
gółowo objaśnia proces 
montażu urządzenia i za- 
wiera około siedmiu sche- 
matycznych obrazków ułat- 
wiających instalację. 


Obsługa 
programowa 


W opakowaniu IOExten- 
dera możemy znaleźć dys- 
kietkę z oprogramowaniem, 
bez którego karta pełniłaby 
wyłącznie funkcje dekora- 
cyjne. Zawartość dyskietki 
pozwala na ograniczenia 
procesu instalacji do kilka- 
krotnego wciśnięcia myszy, 
przynajmniej pod systemem 
2.1, który użytkujemy w re- 
dakcyjnej A2600. Program 
instalacyjny sam dopisuje 
potrzebne linie do zbioru 
startup-sequence w katalo- 
gu S. 


Po zainstalowaniu opro- 
gramowania | zresetowaniu 
systemu zaobserwujemy na- 
stępujące zmiany w syste- 
mie. 


Po pierwsze, komenda 
*assign" pokazywać będzie 
dodatkowe urządzenia fi- 
zyczne: 


5$.S$ystem2.01> aseign 
volunez!: 

MSDOS5.0 [Mounted] 
Ram Disk [Mounted] 
Work (Mounted] 
System2.0 [Mounted] 





Directoriez: 


5 





ysten2.0:S 


Work:ADPro 


ADPRO 
£ s o U R c 


WorkiAmiga_E_v2, 1b/ Source 


a 
zy de roi, 1/0 ZBL08 
WorkiAmiga_E_v2.ib/Modules 
E Work:Amiga_E_v2.ib 
Work:Text 
Systen2,0:Locale 


System2 .0:Dev8e/ 

















PRINTERS System2.0:Devs/ 
Printers 
REXX Syztem2.015 
CLIPS Ram Disk:Clipboardz 
T Ran Disk:T 
Ran DiBKsENV 
System2.Q0:Pre[a/ 
re 
SYS Systemż.l: 
c 5 em2.0:C 
5 $ystem2.0:5 
L1BS System2.0:Li1bs 
DEVS Systemnż, 
FQNTS Systenż.0tFonts 
L Systenż.(:L 
Devices: 


PIPE PCO GVPSERL1 GVPSERO GVPPARO 
PAR 
PAT WB_2.X DFO DHO 


RAM COW RAW SER 


Jak można się domyślić, 
wysyłanie danych do portów 
GVPSERO:, GVPSER1: czy 
GVPPARO: spowoduje, że 


, dane będą przeniesione na 


odpowiednie złącza karty 


IOExtender. Wszędzie w 
programach, w miejscu, 
gdzie mamy ustawione 


PAR: czy SER: i chcemy 
wykorzystywać kartę, na- 
leży zmienić te urządzenia 
na odpowiadające nam por- 
ty w GVP lub... 


W katalogu z preferencja- 
mi systemu (zwykle 
SYS:Prefs) pojawi się pro- 
gram GVPIOControl. Jego 
uruchomienie pozwala na 
przechwytywanie wszelkich 
odwołań SYSTEMOWYCH 
do portu szeregowego 
(SER:) lub równoległego 


(PAR:) i kierowanie ich na 
odpowiednie porty w karcie. 








| Dzięki temu wszystkie pro- 
gramy, które odwołują się do 
zasobów systemu tak jak 
nakazał papa Commodore, 
będą współpracować z IO- 
Extender bez problemu. GV- 
PlOControl pozwala na do- 
wolny wybór między zasoba- 
mi karty i Amigi. 


Drugi program, który przy- 
był do katalogu Prefs, to 
GvPSerial, który odpowiada 
za ustawianie parametrów 
portów szeregowych. Obsłu- 
ga i parametry podobne są 
do tych, które ustawiamy w 
systemie. 


Ponadto w katalogu Devs 
znajdziemy pliki gvpser.de- 
vice i gvppar.device odpo- 
wiadające systemowym se- 
rial.device | parallel.device. 
ale operujące na złączach 
karty. 





Katowanie 
i inne testy 


Niestety, nie  przepro- 
wadziliśmy testów na wy- 
trzymałość przy upadku czy 
wybuchu pocisku artyleryj- 
skiego. Natomiast mieliśmy 
okazję w miarę wszechstron- 
nie sprawdzić IOExtender w 
działaniu. 


Po pierwsze, większość 
programów do obsługi mode- 
mu, a przynajmniej te naj- 
ważniejsze JR-Comm 
(który notabene jest opisany 
w instrukcji GVP, mimo że 
jest programem public do- 
main), Term oraz AmiEx- 
press — pozwalają na zmia- 
nę urządzenia (device), z 
którego korzystają. W tym 
wypadku przeróbka konfiigu- 
racji jest bardzo prosta, 
wystarczy zmienić serial. 
device na gvpser.device | 
odpowiednio ustawić numer 
urządzenia (zwykle 0, ale 
możemy podłączyć modem 
do drugiego złącza szere- 
gowego, wtedy należy wpi- 
sać 1). 





Urządzenie wytrzymywało 
nawet komunikację modemu 
przy szybkości 16800 bitów/ 
sek przy szybkości portu 
ustawionej na 57600. 


Niestety, nie przetesto- 
waliśmy współpracy z u- 
rządzeniami MIDI przez 
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specjalny kabel, którego jed- 
nak firma ARAM nam nie 
dostarczyła. 


W wypadku programów 
korzystających z drukar- 
ki sprawa się trochę kom- 
plikuje. Mieliśmy okazję 
przetestować |OExtender w 
bojowej konfiguracji — dru- 
karka 9-igłowa podłączona 
do gniazda w Amidze, a 
drukarka laserowa — do 
gniazda w karcie. Tu współ- 
praca jest utrudniona ze 
względu na to, że syste- 
mowe drivery drukarek dzia- 
łają tylko z wbudowanym 
portem równoległym. Dla- 
tego też drukując zmuszani 
jesteśmy właściwie do uży- 
wania programu GVPIO- 
Control, gdzie zmienić trze- 
ba przyporządkowanie por- 
tu obsługiwanego przez sy- 
stem operacyjny. 


W sumie daje to taki rezul- 
tat, że gdy system ustawimy 
tak, że obsługuje wbudowa- 
ny port, to wszelkie wydruki, 
np. z Cygnusa, które skieru- 


Wandshak ina 
<Flow Conteot> 


jemy do urządzenia GVP- 
PARO: (port w IOExtender) 
będą wędrowały nie prze- 
kodowane i wystąpi po pier- 


wsze brak polskich liter 
(jeżeli nie ma ich laser) i 
drukowanie linii w następu- 
jący sposób: 


Linia 1 Linia 2 Linia 3 Linia 4 
Lin ia 5 Linia 6 itd... 


Spowodowane jest to tym, 
że Amiga nie wysyła znaku 
CR, który każe drukarkom 
igłowym przesunąć głowicę 
drukującą na początek linii. 
Jeżeli nie ustawimy odpo- 





wiednio drukarki (w więk- 
szości można wprowadzić 
translację LF -> CAR/LF) wy- 
druki po kilku liniach będą 
nieczytelne. Nie można wi- 
nić jednak za to karty IOEx- 
tender, a tylko system ope- 
racyjny. 


Za drugą rzecz trochę prze- 
szkadzającą w użytkowaniu 
też nie można winić IOEx- 
tendera. Chodzi o programy 
obsługujące sampler, które 
w 99% odwołują się do por- 
tu równoległego na pozio- 
mie sprzętu, a nie poprzez 
system operacyjny. Wtedy, 
niezależnie od ustawień pro- 
gramu GVPIOControl, wy- 


korzystywany będzie wbu- 
dowany port Amigi. Dlatego 
też wskazane jest używanie 
samplera czy digitalizera ob- 
razu podpiętego do amigo- 
wego *parallela". 


Na dobranoc 


Można stwierdzić, że GVP 
IOExtender jest bardzo u- 
danym urządzeniem, które 
właściwie nie ma wad. Jest 
bardzo przydatne we wszel- 
kich warunkach, w których 
potrzebna jest komunikacja 
z kilkoma drukarkami lub in- 
nymi urządzeniami we/wy. 
Stawiam mu piątkę. 


Producent: 

Great Valley Products Inc., 
USA 

Dystrybutor: 


ARAM, 

ul. Śniadeckich 17, 
00-654 Warszawa, 
tel./fax 022/295499 











MODEM TM 1200 


do IBM, ATARI ST, AMIGI, LAPTOPA 
miniaturowy, zewnętrzny, RS232C, homologacja opisany w teście: 


BAJTEK 11/91 
ENTER 02/92 





Oto nasza aktualna oferta: 








| ry pomysł w nowej, atrakcyjnej, animowanej formie. 
"CHIŃCZYK Ura nog rp z rea o 


 SKARABĘCSZ an wersja szalenie ae popie) w. krajach angło- 


ACRE oe 4 4 


cena 500.000 zł 


LARS Co 
02-795 Warszawa, 
ul. Kazury 28 
tel./fax 40-63-34 


. LIS 0004. 
zekładaąc zł krążki 
88000 2ł. (1 MB RAM] 
"KO a milośników hazardu. Cena: 
MASA c: Wychoa gra OB : M 
AVALON SSE GG PE600 a LMB RAM 0 2 7 


Program jest abe pca metody noga) 


A pni ma 8088 
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1 RATE OZGA EAZA E ZR 
NONOEZEL KAWKA ZACZ BEA AD OKOA 


SKANER, AMIGA 


Mariusz Butoka 


szystko się stało za 

sprawą przetesto- 

wania, w ograni- 

czonym, co prawda, 

zakresie, urządzeń 
współpracujących z Amigą. 
Ściśle biorąc, miałem okazję 
zaznajomić się z ręcznym 
skanerem firmy Golden Ima- 
ge i drukarką laserową firmy 
Hewlett Packard. To, co zoba- 
czyłem, przeszło moje naj- 
śmielsze oczekiwania i je- 
stem skłonny sądzić, że wy- 
rażane w Magazynie AMIGA 
poglądy w stylu "Corel na 
drzewo” nie są bezpodstaw- 
ne, szczególnie gdy się zwró- 
ci uwagę na możliwości co- 
raz lepszego oprogramowania 
DTP dla Amigi. 

Szczytem możliwości Amigi 
w tym zakresie jest konkuren- 
cyjne pismo Magazynu AMIGA 
— "Amigowiec”. Otóż wedle 
zawartych tam informacji "Ami- 
gowiec” nie jest składany żad- 
nym tam Calamusem, Corelem 
czy Venturą. Wszystko jest 
robione na Amidze za pomocą 
programu Professional Page. 
Widziałem też pewną gazetę 
parafialną z Bydgoszczy skła- 
daną tym samym programem 
na Amidze 3000. Widocznie i w 
tych kręgach osób duchow- 
nych przekonano się, do czego 
nadaje się rozrywkowa podob- 
no Amiga. Ja wprawdzie je- 
stem zwolennikiem firmy Solt- 
Logic i jej sztandarowego pro- 
duktu — PageStreama oraz 
współpracującego z nim rewe- 
lacyjnego ArtExpression, lecz 
jest to sprawa wyłącznie gustu 
i upodobań. 

Dawno już wiedziałem, że 
Amiga wiele potrafi w za- 
kresie rejestrowania i prze- 
twarzania obrazu z różnych 
źródeł, np. ściągnięcie obra- 
zu z kamery wideo lub magne- 
towidu za pomocą digitali- 
zera, lecz dotychczas nie mia- 
łem okazji pracować ze ska- 
nerem. Co prawda w sklepie u 
mojego przyjaciela widziałem 
pudełko z tym sprzętem, lecz 
zarówno jego cena, jak i 
brak zainteresowań w tym 
zakresie powodował, że po- 
zostawałem obojętny na uroki 
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I DTP 


Ostatnio miałem okazję zobaczyć i przekonać się, 

że Amiga tworzy nie tylko wspaniałą grafikę, ani- 

mację i kolory, lecz również ma rewelacyjne moż- 
liwości w zakresie obróbki tekstu. 





skanera. Aż pewnego dnia 
potrzebowałem jakiegoś ry- 
sunku drukowanego za po- 
mocą PageStreama, lecz mi- 


mo wielkiej obfitości różnego | 


rodzaju obrazków, takiego w 
swojej kolekcji nie znalazłem. 
Próbowałem rysunek ścią- 
gnąć kamerą wideo i prze- 
tworzyć digitalizerem, lecz 
nie było to to, o co mi cho- 





dziło. Rysunek był zamazanyi | 
mimo prób retuszu pozosta- 
wiał wiele do życzenia. 

| oto, kiedy myślałem, co z 
tym fantem zrobić, przypom- 
niałem sobie to niepozorne 
pudełko w sklepie przyjaciela. | 
Zdecydowałem, że trzeba to | 
urządzenie przetestować izo- | 
baczyć, co jest warte. Tram- 
waj, którym jechałem, wlókł 





„ie YO KE DZY OE OOP Y WADE DAEWOO TTE DOZ TOE O EEYOE SE, TOEE DC C 
a SORO ne R ooeerwnni BRO RE OC a FP zCYĆ 7 208 RW ERGSDZ O 





się niepomiernie długo, a ja 
drzałem z niecierpliwości. W 
końcu stanąłem przed ladą 
sklepu. Na półce stał on — 
skaner JS-105-1M firmy Gol- 
den Image. Muszę przyznać, 
że doznałem wzruszenia. W 
końcu po rozwianiu wątpli- 
wości przyjaciela, że nie ze- 
psuję, nie poplamię, nie po- 
łamię, mogłem wziąć do ręki 
to cudo i obejrzeć je. 

Na wstępie trzeba zazna- 
czyć, że jest to skaner czarno- 
biały, rozczaruję więc tych, 
którzy już ostrzą sobie zęby 
na wspaniałe kolorowe obraz- 
ki ściągane tą metodą do 
komputera. Ale mimo wszyst- 
ko jest toe rzecz godna uwagi. 
Choć nie daje superrewela- 
cyjnych osiągów w zakresie 
skanowania obrazu, to jednak 
warto ją polecić wszystkim 
tym, którzy robią wydruki nie 
tylko na własny użytek. Przy 
istnieniu programów do ob- 
róbki grafiki, jak chociażby 
DPaint4, ImageFX i innych, 
problem ewentualnego po- 
prawienia wyników osiąga- 
nych za pomocą skanera wy- 
daje się być mało istotny. 
Niezłe oprogramowanie po- 
zwala dokonywać zapisu w 
różnych standardach. Przy 
użyciu takich programów, jak 
CrossDos i innych, można 
przenosić skanowane pliki 
między różnymi systemami 
komputerowymi. Cena, choć 
niezbyt niska (nieco ponad 
3,5 mln złotych — maj '93), w 
porównaniu z ceną urządzeń 
bardziej profesjonalnych sta- 
nowi dodatkową zachętę. 

Cóż można powiedzieć o 
samym skanerze? Jest zapa- 
kowany w ładne pudełko. We- 
wnątrz oprócz skanera znajdu- 
je się zasilacz, interfejs, dys- 
kietka z programem do obsłu- 
gi urządzenia oraz instrukcja 
obsługi skanera i samego pro- 
gramu. Zaletą zestawu jest 
fakt, że zawiera dodatkowy 
zasilacz, co bardzo odciąża 
zasilacz samego komputera, 
chroniąc go tym samym przed 
uszkodzeniem z powodu prze- 
ciążenia. Skaner przypomina 
swym kolorem obudowę Ami- 
gi. Prezentuje to zamiesz- 
czone zdjęcie. Trzeba w ogóle 
przyznać, że produkty firmy 
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Golden Image przeznaczone 
dla Amigi są przez firmę tak 
wytwarzane, aby wyglądem 
swoim harmonizowały z sa- 
mym komputerem. Urządze- 
nie to potrzebuje do popraw- 
nej pracy od 1 do 2 MB 
pamięci RAM. Model ten do- 
brze współpracuje zarówno z 
Amigą 500, jak również z 
Amigą 3000 czy też A1200. 
Użytkowanie skanera jest 
bardzo proste. Najpierw mu- 
simy podłączyć samo urzą- 
dzenie do naszego komputera 
przez odpowiedni interfejs 
oraz dołączyć zasilacz. Gnia- 
zdem, które będzie współpra- 
cować z naszym skanerem, 
jest paralell port. Gniazda w 
interfejsie są dobrze ozna- 
czone i nie będzie problemu z 
podłączeniem końcówki od 
skanera i zasilacza. Następ- 
nie złącze taśmowe, zakoń- 
czone odpowiednią wtyczką, 
podłączamy do gniazda por- 
tu równoległego. Pamiętamy 
chyba, że robimy to przy 
wyłączonym zasilaniu, aby 
nie uszkodzić któregoś z u- 
rządzeń. Jeżeli czegoś nie 
pomyliliśmy, mamy skaner 
gotowy do pracy. Programu 
do obsługi skanera można 
używać z dyskietki lub też z 
twardego dysku. Wcześniej 
jednak musimy zainstalować 
na nim fonty, klikając na od- 
powiednią ikonę. Następnie 
przenosimy całą szufladę na 
twardy dysk, kopiując pro- 
gram, zbiory i pliki pomocni- 
cze. Ważną rzeczą jest właś- 
ciwy podkład pod skaner. 
Może to być tektura lub jakieś 
inne sztywne podłoże. Ko- 
niecznie powinno się zadbać o 
czystość miejsca pracy, gdyż w 
przeciwnym razie czułe ele- 
menty czytnika skanera mogą 
ulec porysowaniu, co w kon- 
sekwencji może doprowadzić 
do niedokładności i pogorsze- 
nia jakości przy skanowaniu 
rysunków lub fotografii. Skaner 
ma na samym wierzchu czer- 
woną lampkę kontrolną, która 
zapala się w momencie roz- 
poczęcia skanowania z pozio- 
mu programu obsługi skanera. 
Z lewej strony znajduje się 
przycisk Start, który przyciska- 
my w momencie, gdy chcemy 
skanować obrazek. Trochę ni- 
żej zobaczymy przełącznik Pho- 
to-Text, który ustawiamy w 
położeniu odpowiednim dla te- 
matyki skanowanego obiektu. Z 
prawej strony urządzenia znaj- 
duje się płynna regulacja roz- 
jaśniania lub przyciemniania 
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zdejmowanego obrazka, opisa- 
na hasłami Dark i Light. U 
samego dołu znajduje się prze- 
łącznik umożliwiający ustawie- 
nie, w zależności od potrzeb, 
rozdzielczości skanowanego o- 
biektu w skali od 100 do 400 dpi. 

Skaner może kopiować róż- 
ne obrazki, a nawet zdjęcia, 
lecz przy zbyt nasyconych 
jaskrawych barwach może źle 
przenosić odcienie szarości. 
Ważną rzeczą jest odpowied- 
nie ustawienie wszystkich pa- 
rametrów, aby skanowany ry- 
sunek został skopiowany jak 
najlepiej. Dużą pomocą jest 
instrukcja dołączana do ca- 
tego zestawu. Osoby zain- 
teresowane mogą tam zna- 
leźć bardziej szczegółowe in- 
formacje. 

Proces skanowania polega 
na ułożeniu rysunku na przy- 
gotowanym uprzednio miej- 
scu. Kładziemy skaner do- 
kładnie na początku obrazka. 
Przez górną przezroczystą 


ZHMSASTT, 


| AJŃ, 





część skanera możemy doj- 
rzeć coś w rodzaju celownika 
pozwalającego na właściwe 
ustawienie urządzenia. Na- 
stępnie włączamy odpowied- 
nią opcję obsługi urządzenia 
w postaci ikonki przedstawia- 
jącej skaner. Widzimy, jak 
zapala się zielone światełko 
lampy diodowej, podobnej do 
tych stosowanych w ksero- 
grafach, lecz oczywiście od- 
powiednio mniejszej, przy- 
ciskamy Start i delikatnie oraz 
równo ciągniemy skaner po 
rysunku, który chcemy sko- 
piować. Pewną pomocą jest 
szeroki czarny wałeczek, któ- 
ry w pewnym stopniu unie- 
możliwia krzywe przesuwanie 
urządzenia po rysunku. Ska- 
ner wyłączy się w momencie, 
gdy przekroczy zdefiniowaną 
wcześniej długość potencjal- 
nego obrazka. W tym momen- 
cie pojawi się zeskanowany 

rysunek, Jeżeli pokaże się w 
| negatywie, klikamy w opcję 


Process 








Invert, co powinno przywró- 
cić normalny wygląd obrazka 
(rys. 1). Tło będzie białe, 
kontury i wypełnienie — czar- 
ne. Jeżeli obrazek nas za- 
dowala, możemy zapisać go 
w standardzie iff lub innym. 
Wszystko znajdziemy prze- 
glądając uważnie poszcze- 
góle menu programu obsługi 
skanera. 

Oceniając sam program ob- 
sługujący urządzenie, trzeba 
przyznać, że jest niezły. Po- 
zwala nie tylko ściągać obraz- 
ki, lecz również wstępnie je 
obrabiać. Różnorodnych mo- 
żliwości jest bardzo wiele. 
Jedna z nich to zapisywanie 
obrazków w różnych standar- 
dach, co ilustruje rys. 2. Do- 
datkową zaletą jest to, że przy 
dużych obiektach można za- 
pisać rysunek jako clip, co 
zaoszczędza sporo miejsca 
na dysku. Również program 
wyposażony jest w różne fun- 
kcje, znane chociażby z takich 
programów, jak DPaint i inne. 
Zawiera też wiele nowych 
opcji. Aby poznać wszystkie 
możliwości sprzętu, niezbęd- 
na jest lektura instrukcji. 

Skaner ze względu na swo- 
je zastosowania i po trosze 
cenę znajdzie odbiorców prze- 
de wszystkim wśród tych, 
którym będzie potrzebny do 
drobnych prac edytorskich i 
semiwydawniczych. Ostatnio 
doszły mnie pogłoski, że zo- 
stał napisany lepszy program, 
znacznie usprawniający ob- 
sługę urządzenia oraz po- 
prawiający jakość skanowa- 
nych rysunków, pozwalający 
także na znaczne modyfika- 
cje skanowanego obiektu. Po- 
dobną zaletę mają programy 
graficze w stylu DPainta, ma- 
jące możliwość *zamrażania” 
kolorów. Świetnie usprawnia- 
ją one proces uzyskiwania z 
rysunku wykonanego skane- 
rem obiektu gotowego do uży- 
cia w programach DTP, jeżeli 
sam program skanowania i 
obróbki obrazka jest niewy- 
starczający. A jeżeli jeszcze 
przy odrobinie cierpliwości 
uda się nam przetworzyć nasz 
rysunek na obiekt w grafice 
wektorowej, osiągniemy peł- 
nię szczęścia, zwłaszcza gdy 
mamy możliwość wydruku na 
drukarce laserowej, lecz o 
tym za miesiąc. 

w zakończeniu chciałbym złożyć serdeczne 
podziękowanie właścicielowi sklepu kom- 
puteromego A 8 Z, znajdującego się w 
Krakowie przy uścy Meiselsa 3, Albertowi 
Dmowskoóamu, za udosiępnienie skanera do 
testu oraz wykonanie fotografii urządzenia. 
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Kamil Iskra 


poprzedniej części 
starałem się za- 
znajomić Czytelnika 
ze sposobem ob- 
sługi urządzeń. Zro- 
biłam to na przykładzie trac- 
kdisk.device. Aby już skoń- 
czyć z obsługą "urządzeń do 
odczytu dysków”, dodam, że 
w identyczny sposób obsłu- 


guje się również inne tego | 


typu urządzenia, np. ramdri- 
ve.device (RAD:), urządzenia 
sterujące twardym dyskiem 
(np. scsi.device) itp. 

Zajmę się teraz czymś no- 
wym. W poprzedniej części 
pisałem hymny pochwalne na 
temat multitaskingowych mo- 
żliwości urządzeń, ale nie po- 
kazałem żadnego przykładu. 
Czas to nadrobić. 

Przykład 1. jest nieco dłuż- 
szy niż poprzednie. Obejmuje 
on dwa urządzenia — omów- 
my je po kolei: 

Timer.device to systemowy 
"zegarek". Otwiera się go 
oczywiście przez OpenDe- 
vice(), przy czym parametr 
"flags" nie jest używany (patrz 
opis do OpenDevice() z po- 
przedniej części), jako para- 
metr *unit" zaś możemy po- 
dać: 

UNIT_MICROHZ czas 
będzie mierzony za pomocą 
programowalnego timera u- 
kładu 8520. Można dzięki 
temu osiągnąć dokładność do 
dwóch mikrosekundj!). 

UNIT_VBLANK — czas bę- 
dzie mierzony za pomo- 
cą przerwania generowanego 
przy sygnale odchylania pio- 
nowego (Vertical Blank Inter- 
rupt). Gwarantuje to dużą sta- 
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bilność, jednak nadaje się 
tylko do mierzenia długiego 
upływu czasu (0,5 sekundy i 
więcej), gdyż odchylanie ma 
częstotliwość 50 lub 60 Hz (w 
zależności od typu Amigi — 
PAL czy NTSO). 

W systemie 2.0 doszły je- 
szcze trzy unity, ale nie będę 
ich tu omawiał. 

Timer.device używa roz- 
szerzonej struktury IORe- 
quest — timerequesta. Przyj- 
rzyjmy się mu: 


ruct tinerequest 


Widać znajomy *trzon" — 
lIORequest, a znajdująca się 
za nim struktura timeval wy- 


| gląda tak: 


Są to więc po prostu se- 
kundy i mikrosekundy. Czas 
mierzy się na Amidze przez 
naliczanie sekund od 1 stycz- 
nia 1978 roku, godz. 0:00:00. 
Pole tv_micro struktury time- 
val musi być znormalizowne, 
tzn. mieć wartości pomiędzy O 
a 1000000. 

Timer.device rozumie trzy 
komendy: 

TR_ADDREQUEST — jako 
tv_secs i tv_micro podajemy, 
ile sekund i mikrosekund ti- 
mer ma poczekać przed o- 
desłaniem wiadomości do na- 
szego portu. Użytkownicy sys- 
temów wcześniejszych niż 
2.0 powinni uważać, gdyż ti- 
mer ma w nich pewne proble- 


my z bardzo krótkim czasem 
(z zerem również). 

TR_GETSYSTIME — timer 
wypełni pola tv_secs i tv_mic- 
ro struktury timerequest po- 
danej mu obecną datą syste- 
mową. 

TR_SETSYSTIME — obec- 
ną datą systemową stanie się 
data zawarta w polach tv_se- 
cs | tv_micro podanego time- 
requesta. 

W poprzedniej części na- 


| pisałem: "Sposób ich [urzą- 
| dzeń]| obsługi jest, poza nielicz- 


nymi wyjątkami. zupełnie in- 
ny". Chodzi o te *nieliczne 


| wyjątki” — myślałem właśnie 


o fimer.device. Ma on jeszcze 
trzy funkcje (w OS 2.0 te trzy 
+ jeszcze dwie, ale ich tu nie 
omówię) wywoływane niemal 
w taki sam sposób, jak przy 
bibliotekach. Funkcje te to: 





Funkcja dodaje czas w 
strukturze *dest" do czasu w 
strukturze "src". Wynik poja- 
wia się w "dest". 


SubTine (struct timeval 


*dest, struct tineval *strc]; 
Funkcja odejmuje czas w 

strukturze *dest" od czasu w 

strukturze *src”. Wynik poja- 

wia się w "dest". 

cimeval + 


long CnpTime (struct 


ruct timeval *zrc)]; 


Funkcja porównuje czas w 
"dest" z czasem w "src". 
Wynik: -1 — gdy czas w "dest" 
jest wcześniejszy niż czas w 
"src", 0 — gdy czas w "dest" 
jest taki sam, jak czas w "src"; 








1 — gdy czas w "dest" jest 
późniejszy niż czas w "src". 

W przykładzie 2. znajduje 
się kawałek kodu, który poka- 
zuje, jak można tych funkcji 
używać. 

No, ale powróćmy do przy- 
kładu 1. Drugim urządze- 
niem, które on obejmuje, jest 
audio.device — systemowy 
"grajek". Jak zwykle otwie- 
ramy go przez OpenDevice(). 
W wypadku audio.device pa- 
rametry "unit" i "flags" nie są 
używane. 

audio,device używa 
szerzonej struktury 
quest — IOAudio: 


roz- 
IORe- 





yelez; 


WORD ioa_Cy 
struct Message ioa_WriteMag; 

I znów widzimy znajomy 
"trzon" — |ORequest. Przed 
otwarciem urządzenia (Open- 
Device()) należy ustawić na- 
stępujące pola struktury IO- 
Audio: 

ioa_Length — wartości od O 
do 16. Oznacza ono długość 
tablicy wskazywanej przez 
ioa_Data. 

ioa_Data — tablica (baj- 
towa) kanałów, które należy 
zająć. Jak wiadomo, Amiga 
ma cztery 8-bitowe kanały. 
Należy podać te, z których 
mamy zamiar korzystać (mo- 
żna podać więcej niż jeden). 
Kanały oznaczamy numerami 
od 0 do 3 i odpowiednio 
ustawiamy bity od O do 3 w 
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bajtach tablicy. Nasuwa się 
pytanie, po co tablica ta ma 
zmienną długość? Jest to 
"margines błędu". Otóż nie 
można zapominać, że Amiga 
to komputer multitaskingowy 
— w fle może pracować inny 
program, który, powiedzmy, 
gra używając kanału 0. Nasz 
program ma zamiar grać na 
jednym kanale, przy czym nie 
jest ważne, na którym. Tak 
jest np. w przykładzie 1. Ta- 
blica *kanały" ma w nim 4 
elementy — ustawione są 
kolejno bity O, 1, 2, 3. Pole 
ioa_Length jest ustawione na 
4. Gdy OpenDavice() spróbu- 
je zająć dla użytkownika ka- 
nał wskazywany przez pier- 
wszy element tablicy, czyli 
kanał 0, to może się to nie 
powieść, gdyż np. używa go 
już inny program. OpenDe- 
vice() spróbuje więc ponowić 
próbę zajęcia dla użytkowni- 
ka kanału, tyle że teraz weźmie 
pod uwagę kolejny element 
tablicy. Ponieważ drugi ele- 
ment wskazuje na kanał 1., 
który, przyjmijmy, jest wolny, 
więc otwarcie powiedzie się, 
a program będzie grał na 
kanale 1. Można to sprawdzić 
z przykładem 1. Wystarczy 
uruchomić go z dwóch Shel- 
lów — jeden będzie grał w 
jednym głośniku, drugi w dru- 
gim. Można fak uruchomić 
nawet cztery programy (efekt 
będzie przypominał znaną z 
filmów kryminalnych scenę 
pościgu wozów policyjnych za 
przestępcą). Przy próbie uru- 
chomienia pięciu programów 
jednocześnie pojawi się błąd, 
ale o tym za chwilę. 

ioa_AllocKey — podaj 0. 
Gdybyśmy już w programie 
wcześniejszym używali au- 
dio.device, to moglibyśmy tu 
podać poznaną już wtedy 
wartość ioa_AllocKey. Jeśli 
podaje się 0, to audio.device 
tworzy "kod zajęcia" — unikal- 
ny numer, różny dla każdego 
programu używającego w da- 
nej chwili audio.device. 


ioa_Requeet . io_Messaso .m_Hode.ln_Pri 


--strasznie la ścieżka dostę- 
pu” wygląda. Pole to określa 
"priorytet zajęcia”, z jakim 
zostanie przydzielony kanał 
dla u-żytkownika. Ma to znac- 
zenie, jeśli jakiś inny program 
dopominałby się, aby mu swo- 
jego kanału użyczyć. Jeśli 
jego "priorytet zajęcia” byłby 
wyższy niż "priorytet zajęcia” 
użytkownika, to zabrałby on 
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użytkownikowi jego kanał. I "z 
drugiego końca kija" — jeśli 
użytkownik ustawi sobie wy- 
soką wartość tego priorytetu, 
to może zabrać kanał innemu 
programowi. Pole to, jak zaw- 
sze priorytet na Amidze, ma 
wartości od -128 do +127. 
Jeśli audio.device nie może 
spełnić żądań użytkownika, 
tzn. nie może dać mu żąda- 
nych przez niego kanałów, to 
w wyniku użycia funkcji Open- 
Device) pojawi się kod błędu 
ADIOERR_ALLOCFAILED. 
Jeżeli uda mu się spełnić te 
żądania, to zostaną usta- 
wione pola: 
ioa_Request.io_Unit — ma- 
ska bitowa kanałów, które 
udało się zająć (tak jak dla 
tablicy ioa_Data, bity od 0 do 


, 3 odpowiadają kanałom od 0 





do 3); 

ioa_AllocKey — jeśli poda- 
no wcześniej O, to audio.- 
device poda tu nowy kod 
zajęcia”. 

Z wielu komend dostępnych 
w audio.device najważniejszą 
jest:CMD_WRITE — Komen- 
da ta powoduje "granie". Wy- 
maga ustawienia następują- 
cych pól struktury IOAudio: 

—|ioa_Request.io_Flags — 
można wstawić flagę ADI- 
OF_PERVOL, która spowo- 
duje użycie pól ioa_Volume i 
ioa_Period (o tym później). 
Można fu też ustawić flagę 
ADIOF_WRITEMESSAGE (o 
tym też później). 

ioa_Data — wskaźnik do 
bufora opisującego kształt 
wychodzącej fali dźwiękowej. 


| Bufor ten MUSI znajdować się 


w pamięci Chip, jego adres 
MUSI być parzysty (w przy- 
kładzie 1. gwarantuje nam to 
użycie AllocMem()). Bufor ten 
to tablica bajtowa, której pola 
przyjmują wartości od -128 do 
+127 (odpowiednio dolina i 
wyżyna fali). 

ioa_Length — długość bu- 
fora ioa_Data, koniecznie pa- 
rzysta. Wartości od 2 do 
131072. 

ioa_Period — jak nazwa 
wskazuje, jest to czas, przez 
jaki będzie grany pojedynczy 
bajt bufora ioa_Data (tzw. 
okres próbkowania). Jego je- 


| dnostką jest: dia Amig PAL 


281.937 nanosekund (3546895 
jednostek na sekundę), dla 
Amig NTSC zaś 279.365 na- 
nosekund (3579545 jednostek 
na sekundę). Pole to przyjmu- 
je wartości od 124 do 65536, 
przy czym tzw. anty-aliasing 
filter (trudno mi to sensownie 











przetłumaczyć — chyba *filtr 
wygładzający”) pracuje przy 
wartościach od 300 do 500. 
Pole to zostanie wykorzys- 
tane tylko pod warunkiem, że 
ustawiono ADIOF_PERVOL 
w io_Flags. 

ioa_ Volume — głośność od 
0 do 64, patrz komentarz do 
ioa_Period i io_Flags. 

ioa_Cycies — ustala, ile 
razy ma być grany cały bufor 
ioa_Data. Wartości od 0 do 
65535, przy czym bardzo cie- 
kawe jest 0 —powoduje gra- 
nie "w nieskończoność”. 

ioa_WriteMsg — pole to jest 
wykorzystywane (tylko wte- 
dy, gdy ustawiona jest flaga 
ADIOF_WRITEMESSAGE w 
io_Flags. Powoduje ona, że 
gdy rozpocznie się granie da- 
nego lORequesta, to do portu 
użytkownika zostanie wysta- 
na wiadomość z pola ioa_W'ri- 
teMsg. Użycie tego mecha- 
nizmu przydaje się wtedy, gdy 
wysyła się jeden IORequest 
po drugim, nie czekając, aż 
granie tego pierwszego się 
skończy. Wtedy, gdy granie 
pierwszego się skończy i zacz- 
nie się granie drugiego, au- 
dio.device wyśle wiadomość 
do portu (co użytkownik z tą 
wiadomością zrobi, to już jego 
sprawa). 

Funkcja CMD_WRITE mo- 
że ustawić pole io_Error na 
IOERR_ABORTED, gdy uży- 
liśmy AbortlO() lub gdy ktoś 
zabrał nam kanał. Dobrym 
sposobem na zabezpieczenie 
się przed taką niespodzianką 
jest ustawienie "priorytetu za- 
jęcia” (In_Pri) na 127 — wtedy 
nikt nam kanału nie zabierze. 

Przyglądając się przykła- 
dowi 1. można zauważyć, że 
w celu posłania wiadomości 
do audio.device użyłem ja- 
kiejś *dziwnej” funkcji Begin- 
IO(). Jej parametry są takie 
same, jak dla SendlO(). Nie 
znajduje się ona w ROM-ie 
Amigi — powinna być dostęp- 
na jako funkcja biblioteczna w 
kompilatorze użytkownika. O- 
tóż nie mogłem użyć ani 
SendlO(), ani DolO$(). Posta- 
ram się wyjaśnić to nieco 
obszerniej. 

Bawiąc się z portami, tas- 
kami i urządzeniami na Ami- 
dze, należy znać dwa okreś- 
lenia: praca synchroniczna 
(synchronous) i asynchronicz- 
na (asynchronous). Pierwsze 
z nich to po prostu praca na 
tym samym tasku, drugie zaś 
— praca na odrębnym tasku. 


Typowymi przykładami tych . io_Flags. 











rodzajów pracy są biblioteki 
(praca synchroniczna — pisa- 
łem o tym w poprzedniej 
części) i urządzenia (praca 
asynchroniczna). 

Otóż urządzenia nie zaw- 
sze pracują asynchronicznie 
— niektóre funkcje urządzeń 
mogą pracować tylko syn- 
chronicznie, niektóre zaś mo- 
gą zarówno w jeden, jak i w 
drugi sposób — zależnie od 
wywołania. Przy takich wła- 
śnie *zmiennie pracujących" 
funkcjach istnieje pewna za- 
sada. 

Jeżeli w pole io_Flags IO- 
Requesta wstawi się flagę 
IOF_QUICK, to funkcja bę- 
dzie działała synchronicznie i 
nie wyśle po swym zakończe- 
niu odpowiedzi do portu użyt- 
kownika. 

Jeżeli flaga ta nie będzie 
ustawiona, to funkcja będzie 
działała asynchrenicznie, co 
już wcześniej omawiatem. 

Powyższe wytłumaczenie 
należy traktować *z umiarem” 
— zdarzają się funkcje *wy- 
łamujące się” z tych reguł, np. 
pracujące synchronicznie, a 
potem posyłające odpowiedź 
do portu. 

No dobrze, ale co to ma 
wspólnego z BeginiO()? Otóż 
ma, i to dużo. 

Jak, mam nadzieję, Czytel- 
nicy pamiętają, funkcja Send- 
IO() ma z założenia powo- 
dować asynchroniczną pracę 
funkcji urządzenia. Tak więc 
funkcja SendlO() wyzerowuje 
pole io_Flags, bo mogłaby 
się tam znajdować flaga 
IOF_QUICK. 

Z kolei DolO(), która ma z 
założenia powodować syn- 
chroniczną pracę funkcji u- 
rządzenia, wstawia w pole 
io_Flags flagę IOF_QUICK. 
Przy czym, wstawiając tę 
flagę, zachowuje się niczym 
*stoń w składzie porcelany" — 
nie sprawdza, czy w io_Flags 
były już wcześniej jakieś flagi. 
Wstawia własną IOF_QUICK, 
czyszcząc równocześnie inne 
bity pola io_Flags. 

Audio.device jest urządze- 
niem, w którym większość 
funkcji wykorzystuje spec- 
jalne flagi podawane w polu 
io_Flags. Nie można więc do 
niego wykorzystać ani Send- 
10(). ani DolO(). Wykorzystu- 
jemy BeginiO(), która nie robi 
już żadnych "psikusów" — 
wysyła IORequest bezpośre- 
dnio do urządzenia, zupeł- 
nie nie bawiąc się polem 
Cdn. 
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Jak grać w DIUNĘ II 


Program ten, mimo że jest bardzo prosty w obsłudze, wcale 
nie należy do najłatwiejszych. Powodem jest nie tylko poziom 


trudności zadań stawianych przez komputer, ale także 
konieczność szybkiej oceny sytuacji i odpowiedniego reagowa- 
nia na zagrożenie. 

W zasadzie każda z wszystkich dziewięciu misji, oprócz dwóch 
pierwszych, polega na całkowitym zniszczeniu budowli przeci- 
wnika. Oczywiście, do zrobienia tego będą nam potrzebne 
odpowiednie jednostki. Żeby jednak wyprodukować ich wystar- 
czająco dużo, musimy mieć wiele pieniędzy, a także fabryki na 
terenie naszej bazy. Zanim więc osiągniemy jaki taki poziom 
militarny, musimy zadbać o rozbudowę gospodarki. Bez stałego 
dopływu funduszy nasza kariera rychło skończy się katastrofą. 

Źródłem pieniędzy jest przyprawa, której złoża zostały 
zaznaczone na mapie jako pomarańczowe połacie ziemi 
gdzieniegdzie poprzecinane czerwonymi plamami (miejsca o 
gęstszej koncentracji melanżu). Wydobywa się ją za pomocą 
żniwiarek — harvestery. Maszyny te otrzymamy gratis, jeśli 
wybudujemy rafinerię — refinery, albo też jeśli skonstruujemy 
je w fabryce — heavy factory. Na początku gry nie mamy 
jednak możliwości wybudowania żadnej z tych konstrukcji. Gra 
jest tak pomyślana, żeby nie można było dowolnie stawiać 
kolejnych budowli. Zwykle konstrukcje bardziej wyrafinowane 
mogą powstać dopiero po postawieniu innych, o niższym 
poziomie technologicznym. Takie rozwiązanie zmusza do 
budowania poszczególnych obiektów w odpowiedniej kolej- 
ności, której ustalenie wymaga doświadczenia 

Wzniesienie kilku kluczowych budowli jest niezbędne. Są to: 
na początku gry wind trap — rodzaj elektrowni wiatrowej, od 
której postawienia zależy dostęp do pozostałych konstrukcji 
oraz ich prawidłowe funkcjonowanie, light factory — czyli 
fabryka produkująca lekkie uzbrojenie, oraz outpost — radar 
niezbędny do kontrolowania własnych sił powietrznych i 
obserwacji dużych obszarów terenu. Wzniesienie ostatnich 
dwóch budowli daje dostęp do wszelkich instalacji obronnych 
typu cannon turret i rocket turret, fabryk bardziej zaawan- 
sowanych technicznie — heawy factory, ix center, repair 
facility i baz lotniczych — high tech factory. Konstrukcje 
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można stawiać tylko na skałach (ale nie w terenie górzystym). 
Można je budować bezpośrednio na skalistym podłożu albo też 
na uprzednio postawionych fundamentach. Wskazany jest ten 
drugi sposób. Chociaż jest bardziej czasochłonny, to gwarantu- 
je, że wzniesionej budowli nie trzeba będzie reperować zaraz 
po jej postawieniu. 

Przy wznoszeniu konstrukcji należy pamiętać o kilku zasa- 
dach. Każdy nowo wybudowany obiekt musi stykać się z 
pozostałą częścią bazy. Nie należy budować, gdzie popadnie. 
Pamiętajmy, że większość pojazdów nie może latać, tak więc 
jeśli szczelnie zabudujemy teren, to żeby dostać się na drugi 
koniec bazy albo żeby w ogóle z niej wyjechać, maszyny będą 
musiały pokonać niepotrzebnie szmat drogi (w sytuacjach 
skrajnych niektóre pojazdy mogą znaleźć się w pułapce) 
Najlepszym rozwiązaniem jest budowanie obiektów w formie 
skupisk, z zachowaniem pomiędzy poszczególnymi grupami 
niezbędnych uliczek. Warto również pomyśleć, z jakiego 
kierunku będzie atakował nieprzyjaciel (zwykle nasza baza jest 
w jednym z rogów mapy, a na jej przeciwnym krańcu leżą 
instalacje przeciwnika). Obiekty o znaczeniu militarnym warto 
mieć na pierwszej linii frontu, natomiast te o przeznaczeniu 
gospodarczym — na tyłach. Wyjątkiem mogą być rafinerie, w 
których wypadku liczy się przede wszystkim dostęp do pól 
przyprawy (raczej powinno się je stawiać na granicy skał, w 
pobliżu obszarów zaznaczonych melanżem). 

Kończąc już sprawę przyprawy, warto nadmienić, że nieraz 
można na pustyni napotkać jaśniejsze pagórki. Jeśli po nich 
przejedziemy, następuje wybuch i rozsypanie się przyprawy po 
okolicy. Ponieważ w ten sposób traci się jednostkę, warto 
praktykować inny sposób, który polega na wydaniu któremuś z 
oddziałów rozkazu ataku na ten pagórek. W Diunie II, tak jak 
w większości programów strategicznych, szanse komputera są 
sztucznie zwiększane nie zawsze uczciwymi sposobami. 


Przewaga komputera polega na tym, że startuje on z rozbudo- 
waną już w pełni bazą. Sytuacja taka wymusza na graczu 
odpowiednie zachowanie. Wiedząc, że na początku komputer 
ma olbrzymią przewagę, nie należy go prowokować. Prowoko- 
wanie to polega na zapuszczaniu się naszych pojazdów we 
wszystkie strony świata. Jeśli któraś z naszych maszyn napotka 
przeciwnika, to z reguły wkrótce potem na naszą bazę spadnie 
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atak wroga, co przy miernym stanie ekonomicznym i skromnym 
stanie uzbrojenia kończy się wiadomym rezultatem. Pamiętaj- 
my zatem: podstawową sprawą na początku gry jest zlokalizo- 
wanie najbliższych pól przyprawy i zbadanie okolicy bazy. 
Nasza penetracja powinna się kierować w te miejsca, w których 
na pewno nie ma instalacji przeciwnika 

Ja wybróbowałem z pozytywnym rezultatem strategię polega- 
jącą na początkowej maksymalnej rozbudowie zdolności eko- 
nomicznych, aby po zagwarantowaniu stałego dopływu fun 
duszy stopniowo przejść do produkcji jednostek militarnych. Na 
początku jak najszybciej trzeba zbudować dwie rafinerie, co 
daje nam dwie żniwiarki. Kolejnym krokiem jest postawienie 
portu kosmicznego — starport — i zamówienie kolejnych 
harvesterów. Niezbędnym minimum są cztery jednostki tego 
typu. W misjach wcześniejszych, kiedy nie ma jeszcze 
możliwości postawienia portu kosmicznego, ale w których i 
natężenie walk jest słabsze, taktyka może być inna. Drogi 
dalszego postępowania będą różne. Można zdecydować się na 
rozbudowę sił zbrojnych, ale wiąże się to z wybudowaniem kilku 
dość drogich jednostek, albo też zwiększyć możliwości naszych 
żniwiarek przez zakupienie w porcie kosmicznym carryall lub 
też wybudowanie go w bazie lotniczej. Maszyna ta oprócz tego, 
że prawie błyskawicznie zabiera żniwiarki z pól przyprawy, 
dostarcza je także często w to samo miejsce po opróżnieniu, a 
jeśli mamy zakłady remontowe — repair facility — zbiera 
automatycznie z pola walki ciężko uszkodzone jednostki i 
dostarcza je do punktów naprawy. 

Budowanie pojazdów bojowych, szczególnie tych o większych 
możliwościach, wymaga oprócz postawienia odpowiedniej fabry- 
ki, również dokonania jej modernizacji — upgrade. Na operację 
tę potrzebne są odpowiednie środki finansowe i może być ona 
przeprowadzona na budowli, która nie jest uszkodzona. Na 
podstawie własnego doświadczenia stwierdzam, że często 


można obyć się bez niektórych fabryk, jest przecież możliwość 
sprowadzenia budowanych w nich jednostek spoza planety (port 
kosmiczny). Oczywiście i takie rozwiązanie ma swoje wady i 
zalety. Do wad należy to, że niektórych jednostek, tych które są 
aktualnie najnowszymi osiągnięciami technicznymi, nie ma w 
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spisie dostępnych towarów. Druga wada to fakt, że nie zawsze 
dany typ jednostek jest dostępny. Zalety: możliwość jed- 
norazowego sprowadzenia większej partii maszyn, często są 
one tańsze niż gdyby je budować we własnych fabrykach, a 
przede wszystkim takie rozwiązanie pozwala obejść limit 
możliwych do zbudowania jednostek. 

Jedynym powodem, który skłaniał mnie do postawienia 
heavy factory, była możliwość wyprodukowania jednostek 
specjalnych niedostępnych w inny sposób: devastatora, 
deviatora i sonic tanka. Każdy z tych czołgów ma bardzo 
nietypowe zdolności, czyniące z nich doskonałą broń. Devasta- 
tor to potężnie uzbrojony pojazd, mający możliwość czynienia 
ogromnych zniszczeń wśród okolicznych budowli. Sonic tank 
wysyła fale dźwiękowe niszczące strukturę molekularną ata- 
kowanego obiektu, deviator zaś wystrzeliwuje rakiety z 
głowicami chemicznymi, których działanie powoduje chwilowe 
przechodzenie porażonych jednostek na stronę przeciwnika. 

Oczywiście podstawowym wyposażeniem są pojazdy stan- 
dardowe: różnego typu czołgi, transportery opancerzone i 
oddziały piechoty. Każda jednostka ma charakterystyczne 
cechy, takie jak: opancerzenie, siła ognia i mobilność. Jeśli 
interesuje nas jakiś określony typ, po informacje na jego temat 
najlepiej zwrócić się do mentanta. Nie chcąc dublować 
wiadomości, jakie łatwo znaleźć w samej grze, ograniczę się 
tylko do podzielenia się z Czytelnikami moimi osobistymi 
spostrzeżeniami. Do naszej dyspozycji są dwa rodzaje pie- 
choty: soldiers/squad i troopers. W zasadzie są to oddziały o 
najgorszych cechach: mało mobilne, wyposażone tylko w lekką 
broń, podatne na zniszczenie. Jedynym usprawiedliwieniem ich 
wystawiania (budowane w barracks i WOR) jest zdolność do 
zdobywania budowli przeciwnika. Kolejną grupę uzbrojenia 
stanowią lekkie pojazdy: trike i quad. O ile w początkowych 
misjach spełniają one rolę podstawowego narzędzia walki, o 
tyle w następnych walkach wykorzystuje się je tylko w 
zadaniach rozpoznawczych, dzięki ich sporej szybkości i 
możliwościom manewrowania nimi. Atuty te pozwalają na 
zbliżenie się, zlokalizowanie instalacji wroga i szybką ucieczkę. 
Podstawową siłą zbrojną są czołgi. Jest ich kilka typów. Czołg 
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lekki — combat tank, ciężki — siege tank oraz wyrzutnie rakiet 
— launcher. Dwa pierwsze rodzaje pojazdów służą głównie do 
walki z innymi maszynami, wyrzutnie rakiet zaś to doskonała 
broń przeciwko instalacjom. Osobną grupą jednostek są siły 
powietrzne. Należą do nich: carryall i ornitopery. Carryall 
służą wyłącznie do transportu, natomiast ornitopery to taka 
swoista lotnicza odmiana launcherów. Pojazdy te są stero- 
wane automatycznie przez komputer. 

W ostatnich dwóch misjach po wybudowaniu pałaców 
uzyskuje się dostęp do kolejnych broni specjalnych. Możliwość 
ich wystawiania jest bezpłatna i pojawia się regularnie w 
odstępach czasu. W wypadku Harkonnenów są to wyrzutnie 
rakiet balistycznych — death hand. Broń ta ma nieograniczony 
zasięg, duży obszar działania i potężną siłę ognia. Jest to w 
sumie idealne uzbrojenie do rażenia skupisk budowli. Wady — 
to spora niedokładność ognia i długi czas ponownego załado- 
wania. Przy posługiwaniu się tą bronią warto przed odpaleniem 
pocisku zapisać stan gry, aby w razie nietrafienia móc podjąć 
powtórną próbę. Ponieważ od chwili wydania komendy odpale- 
nia mamy tylko 6 sekund na nakierowanie rakiety na cel i 
dotarcie pocisku do niego, warto wcześniej widzieć na ekranie 
teren, w który chcemy trafić, a dopiero później wystrzeliwać 
rakietę. Bronią specjalną Ordosów są saboterzy — specjalnie 
wyszkolone oddziały ludzi, którzy mogą po wjechaniu na teren 
jakiejś instalacji automatycznie ją zniszczyć. Podstawową ich 
wadą jest bardzo mała odporność na trafienia. Przy ataku na 
obiekt chroniony przez czołgi i wieże bojowe mają małą szan- 
sę na przebicie się przez pierścień obrony. Domeną Atrydów są 
fremeni — oddziały doskonale wyposażonej piechoty, spełnia- 
jącej rolę partyzantów. 

Osobną grupą obiektów militarnych są budowle stałe: wieże 
bojowe i mur ochronny. O ile mur to typowa forma pasywnej 
obrony, która tylko na krótki czas może powstrzymać przeciwni- 
ka, o tyle wieże są ważnym uzupełnieniem systemu obrony 
bazy. Ich zalety to: stosunkowo niska cena, możliwość ich 
reperacji, duża dokładność i siła ognia. Podstawową i chyba 
jedyną wadą jest brak możliwości ruchu i konieczność zasilania 
energią z elektrowni wiatrowych. Do dyspozycji mamy dwie 
wersje wież: cannon turret i rocket turret. Druga z nich jest 
znacznie lepsza, gdyż jest wyposażona oprócz dział krótkiego 
zasięgu w rakiety o znacznie większym polu działania. Jest to 
także chyba jedyna naprawdę skuteczna broń przeciwko 
ornitoperom. W stosunku do launcherów charakteryzuje się 
o wiele większą celnością. 

W kolejnej części tekstu chciałbym jeszcze napisać parę słów o 
kilku ciekawostkach oraz o paru rozwiązaniach taktycznych. Mniej 
wiecej od środka gry zmorą stają się czerwie — sand wormy. Mają 
one tę przykrą cechę, że z upodobaniem połykają wszystko, co 
znajdą na pustyni. Jak w takim razie zaradzić sytuacji, w której na 
przykład na naszym najlepszym polu przyprawy grasuje czerw? 
Przede wszystkim trzeba wszystkie jednostki skierować na 
bezpieczny teren, czyli na skały. Jedyną metodą skłonienia 
czerwia do powrotu na głęboką pustynię jest długotrwałe 
ostrzeliwanie go z maksymalnej liczby jednostek. Niektóre obiekty 
można zdobywać, używając w tym celu jednostek piechoty. 
Należy jednak pamiętać o tym, że nie wszystkimi obiektami da się 
w ten sposób zawładnąć (np. nie da się zdobyć baraków i 
radarów). Operacja ta może być przeprowadzona tylko wtedy, gdy 
wskaźnik uszkodzenia obiektu jest czerwony. Jeśli jest innego 
koloru, spowodujemy tylko dalsze zniszczenia tej budowli. Sama 
operacja szturmu polega po prostu na skierowaniu oddziału 
piechoty na atakowaną konstrukcję. 

Taktyka komputera podczas gry jest dość schematyczna i 
łatwo ją przewidzieć. Zwykle jeśli wcześniej nie napotkamy 
przeciwnika, pierwszy atak jest przeprowadzony w formie 
desantu z powietrza. Następny — od strony bazy nieprzyjacie- 
la. Na szczęście taktyka komputera nie jest najlepsza. Jego 
atak przypomina nieustającą falę pojedynczych maszyn, rzad- 
ko mamy do czynienia z jednym skoncentrowanym szturmem. 
Skuteczną zaporą przed taką strategią jest postawienie na 
drodze nieprzyjaciela kilku wież z rakietami i sporej liczby 
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zasadzie: nawet uszkodzony przeciwnik jest zdolny do zadania 
nam ciosu, tak więc najlepiej starać się unieszkodliwiać po kolei 
pojazdy wroga, a nie prowadzić ogień do wszystkich naraz, 

Właściwe wydaje się koncentrowanie własnych oddziałów w 
grupy bojowe mające dużą siłę ognia. Początkowo kampania 
ma zawsze charakter defensywny. Jeśli uda nam się wypro- 
dukować parę jednostek, których obecność nie jest już 
niezbędna do obrony bazy, to warto jak najszybciej przejść do 
kontrataku. Należy przeprowadzić go jednak umiejętnie. Nigdy 
nie powinno się atakować wzdłuż drogi, którą przybywa 
nieprzyjaciel. Dobre efekty przynosi natarcie z flanki, gdzie 
zwykle znajduje się tylko kilka wrogich jednostek, a później 
mamy do czynienia jedynie z umocnieniami stałymi bazy. 
Oczywiście szybko trzeba wzmocnić nasze siły atakujące, 
nawet przy najlepszym dowodzeniu ulegają one wykruszeniu, a 
atak osłabionymi oddziałami zamiast przynieść efekty, raczej 
narazi nas na niepotrzebne straty. 

Szczególnie odpowiednią bronią do ataków na wrogie 
instalacje są launchery. Ich potężne uzbrojenie dalekiego 
zasięgu ma jedną wadę — duży rozrzut. Z tej też przyczyny 
należy z rozsądkiem stosować te pojazdy w obronie własnej 
bazy. Umieszczone zbyt blisko własnych budowli mogą po- 
czynić więcej szkód niż sam nieprzyjaciel. 

Jeżeli chodzi o siły powietrzne, to znaczenie praktyczne mają 
chyba wyłącznie carryall. Te transportery, oprócz tego że 
pomagają w zbiorze przyprawy, automatycznie odciągają 
uszkodzone jednostki do stacji remontowej. Na marginesie 
warto zauważyć, że zdecydowanie bardziej opłaca się napra- 
wianie trafionych maszyn czy obiektów niż budowanie ich od 
nowa. Ornitopery — drugi środek powietrzny — zapewniają 
doskonały atak ze strony przeciwnika, ale od naszej strony są 
w zasadzie bezużyteczne. Mają dużą siłę ognia, ale są bardzo 
mało odporne na pociski. Zwykle głównym zagrożeniem dla 
nich są tylko wieże wyposażone w rakiety, a tych, niestety, wróg 
ma bardzo dużo. Powodzenie ataku za pomocą ornitoperów 
zwiększymy, jeśli uprzednio zneutralizujemy większość wyrzut- 
ni rakiet. Przy ataku na instalacje lądowe trzeba pamiętać, że 
różnią się one między sobą wytrzymałością, co należy wziąć 
pod uwagę przy planowaniu szturmu, zwłaszcza że wróg stara 
się je jak najszybciej naprawić. Najsłabiej chronionymi obiekta- 
mi są wind trapy i zbiorniki z przyprawą, najlepiej opancerzone 
instalacje to stacje radarowe, pałace i port kosmiczny. 

Przy odpieraniu ataków piechoty najlepsze rezultaty daje, 
wbrew pozorom, nie prowadzenie do niej ognia, ale po prostu 
rozgniatanie jej. Tę zdolność mają wszelkie pojazdy porusza- 
jące się na gąsienicach. Jeśli prowadzimy kampanię po stronie 
Ordosów, to największą uwagę należy zwrócić na ochronę i 
prawidłowe wykorzystanie deviatorów. Wystrzeliwane przez 
nie pociski zawierają głowicę z gazem psychotropowym 
powodującym wśród wrogich jednostek chwilowe zaburzenia 
poczucia przynależności. Deviatory mogą być wręcz pogromcą 
devastatorów Harkonnenów, wystarczy je ostrzelać, a później 
wydać komendę destruct. Z drugiej strony devastatory, mimo 
że mają potężne działo, są zbyt powolne. Doskonałą bronią do 
zadań obronnych są sonic tanki będące w wyposażeniu 
Atrydów. Duży zasięg, spora prędkość, a przede wszystkim 
możliwość precyzyjnego strzelania nad budowlami czynią z 
nich idealne maszyny do obrony własnych instalacji. 

Na zakończenie jeszcze parę słów o gospodarce. Podczas 
walki łatwo zapomnieć o konieczności stałego wydobycia 
przyprawy. Co prawda, komputer ostrzega nas o konieczności 
przemieszczenia żniwiarki po jej wyładunku, ale komunikat ten 
łatwo przegapić. Z jednej strony niedobrze jest, jeśli przyprawy 
mamy za mało, ale z drugiej, jeśli mamy jej więcej, niż mogą 
pomieścić zbiorniki i rafinerie (po tysiąc jednostek każda z tych 
budowli), ulega ona bezpowrotnemu zniszczeniu. Większość 
budowli wymaga zasilania w energię. Jako pierwszy przestaje 
działać radar, ale przy dalszym spadku produkowanej energii 
nie zauważyłem braku funkcjonowania innych instalacji. 

Mam nadzieję, że niniejszy tekst pomoże Czytelnikom w 
zmaganiach na planecie Diuna. 

Roman Sadowski 
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Jak grać w... LASER SQUAD cz. II 


TRYB STRZELANIA 

W ten tryb wchodzimy, wybierając opcję FIRE z menu TRYB 
WYBORU. Pojawi się wtedy schematyczna mapa, która będzie 
przypominała tę z opcji SCANNER, ale znacznie powiększoną. 
Zaznaczone będą na niej wszelkie ważniejsze instalacje i 
urządzenia oraz żołnierze, Twoi i wroga, znajdujący się na linii 
strzału. Naprowadzasz celownik na obiekt, który chcesz 
zniszczyć, i naciskasz [fire]. Masz do wyboru kilka rodzajów 
strzału (zależnie m. in. od rodzaju broni, jaką dysponujesz, np. 
snajperka lub pistolet nie mogą strzelać seriami), czyli: 


AUTO — ogień seriami. Niezbyt celny, ale rekompensatą jest 


możliwość oddania kilkunastu strzałów w jednej turze. Po 
wyborze tej opcji pojawi się pytanie o liczbę strzałów w serii. 
Minimalna seria to 3 strzały. Wybór liczby strzałów za pomocą 
joya. Poruszając nim w górę I dół, ustalamy liczbę strzałów, a 
[fire] potwierdza wybór. W jednej turze można oddać nawet 
kilka serii. Oczywiście pod warunkiem, że masz odpowiednią 
liczbę PA i amunicji. Radzę strzelać seriami o długości 3-5 
strzałów. Być może to przypadek, ale najbardziej skupiony pęk 
rażenia (mówiąc po polsku: najcelniejsze serie) uzyskiwałem, 
strzelając seriami składającymi się z 4 pocisków. Najczęściej 3 
z nich trafiały w cel, co zwykle wystarczało, by przebić nawet 
gruby pancerz. 

SNAP — pojedynczy strzał bez mierzenia, ale dokładniejszy 
niż AUTO. Dość drogi, kosztuje mniej więcej tyle co 3-strzałowa 
seria. (Jeśli oczywiście starczy Ci PA, możesz oddać kilka 
strzałów w tej turze, ale z reguły 2, 3 strzały z tej opcji 
wyczerpują cały zapas PA...). 

AIM — mierzony pojedynczy strzał. Celny, ale kosztujący 
dużo PA. PA starcza zwykle na 1, 2 strzały w turze. Koszt 
jednego strzału typu AIM jest zbliżony do kosztu 2 strzałów typu 
SNAP lub 5-, 8-strzałowej serii (AUTO). Niemniej jednak jego 
celność jest zatrważająca, nawet na wielką odległość, gdzie nie 
ma możliwości normalną serią trafić w cel. 

THROW — rzut (granatem, nożem itp.) Celownikiem wyzna- 
czasz odległość rzutu. Co nie znaczy, że trafisz. Zależy to od siły 
postaci, jej zręczności, ciężaru przedmiotu, morale. Poza tym 
komputer od czasu do czasu losowo generuje rozrzut strzału lub 
rzutu, co ma odpowiadać zwykłemu ludzkiemu pechowi. UWA- 
GA: W wypadku rzutu granatem musisz pa-miętać, że niektóre 
sprzęty w bazie (np. data-banki) sięgają po sufit i wróg ukryty za 
nimi przeżyje wybuch, a Ty oberwiesz odłamkami... 

INFO — już wiesz. Dodam tylko, że można tę opcję stosować 
także wobec wykrytego wroga. 

CANCEL — wychodzisz z opcji. 

END FIRE — przerywasz ogień (np. by sprawdzić, jak 
wygląda morale i odporność wroga po Twoich trafieniach). 
Możesz oczywiście wznowić ostrzał w tej samej turze, ale 
musisz na początku wybrać cel ataku. 

Komunikaty w tej opcji: 


— NO AMMO — skończyła się amunicja. 

— WEAPON LOADED — załadowałeś broń. 

— NOT FIELD IN VISION — próbujesz strzelić w miejsce nie 
będące w Twym polu widzenia (np. za siebie). 

— NOT ENOUGH ACTION POINTS — za mało punktów, by 
prowadzić ogień w tej opcji. (Komunikat pojawia się też przy próbie 
wykonania każdej czynności, której koszt przewyższa aktualnie po- 
siadaną liczbę PA). 


Przy każdym rodzaju ognia masz podane procentowe 
oznaczenie celności strzału, np. AIM — 66%. Jest to teoretycz- 
na szansa, że Twój strzał trafi w to, w co celujesz. Wartości są 
różne dla każdej postaci oraz zależne od rodzaju posiadanej 
broni. W wypadku opcji AUTO mnożymy wskażnik przez liczbę 
strzałów w serii. Przykładowo: AUTO — 20%, liczba strzałów 5. 
Razem 100%, czyli teoretycznie masz absolutną pewność, że 
trafisz. Ale tylko teoretycznie. W praktyce może się okazać, że 
np. wszystkie strzały trafiły obok albo poszły gdzieś "Panu Bogu 
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w okno”, albo uderzyły idealnie w cel... Bo jak już pisałem, 
komputer wprowadza czynnik losowy, aby nie było tak, jak w 
filmach z Rambo czy Arnoldem — co strzał to trup. A poza tym 
im dalej do celu, tym mniejsza celność serii (rozrzut!). 

Jeśli już strzelasz, zwracaj uwagę na to, w co możesz trafić, 
gdy spudłujesz. Seria, która trafia w pobliskie butle z tlenem czy 
zbiornik z paliwem, może wywołać potężny wybuch. A jeśli w 
pobliżu są inne łatwopalne przedmioty (np. ekran magneto- 
widuj, może nastąpić cała reakcja łańcuchowa i zabijesz 
zupełnie nie tych, których chciałeś. Podobnie ma się rzecz z 
rzutem granatem. Zresztą niekiedy wystarczy nieostrożnie 
potrącić butlę przy poruszaniu się — i wystarczy... Czasami 
efektem nieostrożnego strzału czy ruchu jest eksplozja o tak 
wielkiej mocy, że znika ciało nieszczęśnika będącego w 
epicentrum, a nawet jego broń ulega całkowitej dezintegracji. 

UWAGA: jeśli żołnierz ponosi śmierć wskutek eksplozji 


| (granatu, pocisku z Auto Cannona, butli z gazem), a jego ciało 


pozostaje nie naruszone, to jeśli miał przy sobie przedmioty 
zawierające środki wybuchowe (np. zapasowe granaty, maga- 
zynek do Cannona, trotyl itp.), one również eksplodują i stają 
się niezdatne do użytku (nie można ich podnieść opcją PICK 
UP). Jaki stąd wniosek? Jeśli chcesz wyposażyć swych ludzi w 
5 granatów, to lepiej nie dawaj ich jednej osobie. 

Opcja szczególna: OPPORTUNITY FIRE — ogień z za- 
sadzki 

Dzięki tej opcji możesz prowadzić ogień w czasie tury ruchu 
wroga. Aby tego dokonać, musisz mieć (po zakończeniu Twej 
tury ruchów) nie wykorzystanych około 50% swoich PA (dla 
żołnierza strzelającego z zasadzki.) Jeśli na takiego 'zaczajo- 
nego” żołnierza wyjdzie wróg, automatycznie wchodzisz w 
opcję FIRE. Ta sytuacja może też spotkać Ciebie, tzn. Ty 
zostaniesz zaatakowany z zasadzki... 

UWAGA: Dokładną liczbę PA potrzebnych na ogień z 
zasadzki znajdziesz p o d liczbą oznaczającą, ile masz 
aktualnie PA (to te mniejsze cyferki). Patrz załącznik nr 1 na 
końcu tego opisu. 

Opcja szczególna II: CLOSE COMBAT — walka wręcz 

Jeśli nie masz lub nie możesz użyć broni palnej albo też 
masz tylko broń białą (np. miecz świetlny), możesz zaata- 
kować wroga w najbliższym dystansie. Mówiąc zrozumiale: 
możesz spróbować zabić go własnoręcznie. Aby tego 
dokonać, należy nakierować żołnierza w stronę wroga i 
usiłować przez niego przejść. Przy każdej próbie komputer 
wyświetli informację dotyczącą siły i skuteczności Twego 
ataku oraz ran, jakie poniósł wróg. Pamiętać należy, że jest to 
mało skuteczna forma walki, stosowana tylko w sytuacji, gdy 
nie ma innego wyjścia. Atak gołymi rękami na będącego w 
dobrej formie wroga o pancerzu *1”, i grubszym, jest 
praktycznie bezsensowny. Nożem możemy wprawdzie zadać 
rany "jedynce", ale jest to mało skuteczne. Natomiast miecz 
świetlny jest śmiertelnie groźny nie tylko dla każdego dowolnie 
opancerzonego komandosa, ale nawet dla robotów bojowych. 
Oczywiście przy założeniu, że nasz atak był skuteczny. 
Najczęściej jednak ujrzymy komunikat: liczba zadanych ran — 
*Q', po czym nastąpi tura przeciwnika, a on już Ci pokaże, 
gdzie raki zimują... 

POLE WIDZENIA 

W'tej grze ruchy wroga nie są dla Ciebie widoczne. Widzisz go 
dopiero wtedy, gdy wejdzie w Twe pole widzenia. Co to 
oznacza? Znaczy to, że wróg może stać dokładnie za Twymi 
plecami, a Ty nie będziesz go widział, choćbyś i 100 razy użył 


| opcji SCANNER itp., bo widzisz tylko to, co widzą oczy Twego 


żołnierza. Jego oczy zaś obejmują pole około 90 stopni. Tzn. 
jeśli zwrócony jesteś na północ, to widzisz wszystko, co dzieje 
się na północnym wschodzie, północy i północnym zachodzie. 
Wróg znajdujący się np. na wschodzie będzie dla Ciebie 
niewidoczny. Dlatego jeśli wchodzisz po raz pierwszy do 
jakiegoś pomieszczenia, poruszaj swym żołnierzem w taki 
sposób, by omiótł spojrzeniem wszelkie możliwe kierunki. 
Inaczej może Cię spotkać przykra niespodzianka. 

Ukształtowanie terenu (mury, urządzenia itp.) ograniczają 
pole widzenia. Osłaniają zarówno Ciebie, jak i wroga. 
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KOSZT PORUSZANIA 

Każde poruszenie to częściowe zużycie PA. Ich liczba jest 
zależna od rodzaju terenu (np. poruszanie się przez zgliszcza 
jest dużo bardziej kosztowne niż marsz po czystym korytarzu, 
poruszanie się wstecz jest kosztowniejsze niż marsz naprzód 
itp.). Jeśli poruszasz się po linii skośnej, koszt poruszenia 
wzrasta o dodatkowe 2 PA za ruch. Każdy obrót postaci o 45 
stopni to dodatkowy 1 PA. Ruch tyłem (wstecz) kosztuje 
dodatkowo 100% PA zużytych na ruch (np. ruch naprzód w 


kopalni 4 PA, po skosie 6 PA. wstecz 8 PA, ruch naprzód po | 


zgliszczach powstałych w wyniku eksplozji granatu — 10 PA). 

W czasie ruchu można przejść przez pole zajmowane przez 
inną Twoją postać, ale nie można zakończyć tam ruchu. 
Komputer automatycznie cofnie Cię na poprzednie wolne pole. 
Próba przejścia przez wroga jest interpretowana jako walka 
wręcz (omówiłem to we wcześniejszej części opisu). 

Możliwe jest przechodzenie przez niektóre sprzęty (np. stół, 
krzesła) czy trupy, ale kosztuje to dodatkowe PA. Przez pewne 
przedmioty (zbiorniki paliwa. butle z gazem) raczej nie radzę 
przechodzić, może się to źle skończyć. Próbę wejścia na ścianę 
komputer interpretuje jako zaatakowanie jej pięściami (patrz 
WALKA WRĘCZ] i odejmuje za to sporą liczbę PA. 

Przy okazji zwróć uwagę na kursor, którym sterujesz. Opisuje 
on to, na czym właśnie spoczywa, np. TABLE — stół, GRASS — 
trawa, PRIVATE JONLAN — szeregowy Jonlan, DEAD BODY — 
trup itp. W jednym jedynym wypadku (w misji V) kursor w kilku 
miejscach ekranu nie opisuje otoczenia. Ale nie jest to błąd. W 
miejscach tych znajdują się bowiem ukryte wejścia do podziem- 
nego labiryntu i wyjścia z niego. 

CHARAKTERYSTYKA JEDNOSTEK 

Każda z postaci ma zespół charakteryzujących ją cech, które 
wpływają na jej możliwości walki, poruszania się, zachowanie itp. 

I tak: 

MORALE — czyli duch walki. Im wyższe, tym lepiej. Morale 
może zmieniać się w trakcie rozgrywki. Uzależnione jest od jej 
wyników. I tak zabicie każdego wroga powoduje zwiększenie 


morale wszystkich Twoich jednostek oraz zmniejszenie morale | 


pozostałych przy życiu żołnierzy wroga. Podobnie ma się rzecz 
przy stracie jakiegokolwiek Twego żołnierza, ale w tym wypadku 
rośnie oczywiście morale wrogich jednostek, a maleje Twoje. 


Wpływ na morale mają odniesione rany i zmęczenie (powodują | 


jego spadek.) Gdy morale żołnierza spada do stanu PANIC 
(panika) — rzuca on broń I należy zmusić go do jej podniesienia 
(PICK UP) na początku każdej tury ruchu. Odpoczynek wpływa 





na niewielki wzrost morale. A oto niektóre ze wskaźników morale: | 


— superb — rewelacyjne, 
— great  — doskonałe, 
— good  — dobre, 

— average — średnie, 

— weak  — słabe, 

— tiring _— słabiutkie, 
— panic — panika. 


UWAGA: morale robotów 
niezależnie od rozwoju akcji. 

CONSTITUTION — odporność na zranienia. Gdy wielkość ta 
spada do zera, każde następne trafienie kończy się śmiercią 
jednostki, niezależnie od grubości posiadanego przez nią 
pancerza. Zbyt rozrzutne szafowanie PA wpływa na zwiększe- 
nie ubytków odporności w momencie trafienia przez broń wroga 
(np. dla wypoczętego żołnierza ubytek wynióstby 10%, dla 
zmęczonego 30-50-100% stanu!). 

STAMINA — energia. Jej spadek osłabia jednostkę i czyni ją 
mniej odporną na rany. Gdy energia zmaleje do niskiego 
poziomu, jednostka zacznie otrzymywać tylko połowę począt- 
kowych PA. Odpoczynek i niewykorzystywanie więcej niż 50% 
PA powodują regenerację energii, ale do poziomu nie wyższego 
niż pierwotny. Określenia stanu energii są (praktycznie) 
identyczne z określeniami morale. 

WEAPON SKILL — klasa broni. Im lepsza broń, tym więcej 
punktów. 

SKILL FACTOR — wskażnik sprawności posługiwania się 
bronią. Im większy, tym lepiej. Wskaźnik ten może się zmieniać 
w zależnośći od predyspozycji żołnierza, tzn. jeśli koman- 
dosowi "leży" snajperka, to liczba punktów SF, w wypadku gdy 
wyposażysz żołnierza w preferowaną broń, będzie wyższa, niż 
gdybyś dał mu pistolet czy granat. 

STRENGHT — siła. Im większa siła, tym więcej przedmiotów 
może nieść żołnierz I tym lepszy jest w walce wręcz. 

AGILTY — zręczność. Ma wpływ na celność rzutów i walkę 
wręcz. 

BURDEN — wskaźnik obciążenia. Pokazuje, ile PA odjęto Ci 
za niesione rzeczy (pancerz, broń, przedmioty itp.) Jej wartość 
zależy od siły żołnierza i ciężaru dźwiganych przedmiotów. 

ARMOUR - pancerz. Ukazuje grubość pancerza (w milime- 
trach) chroniącego Twego żołnierza. Zwróć uwagę, że pancerz 
nie jest jednakowo gruby ze wszystkich stron. Najmocniej 
chroniona jest pierś, potem boki, najmniej plecy. Trafienia 


i androidów jest niezmienne 


zmniejszają grubość pancerza aż do zera. 
VICTORY POINTS — liczba punktów zwycięstwa przyznawa- 
na za wykonanie założeń misji. 
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00-654 Warszawa, Śniodeckich 17 
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TYLKO RZECZY RZ ORC. £ SĄ wYSTAKC. z BOBEE | 
KUPUJESZ CROŻEJ WYCHODZI TA 
A500/A500+ 


Kantroler dysku twardego SC5I+ korto RAM do8MMB 

4500HD8=0 RAW/O SCSI Serio II - 3.5 mln zł 

Turbo A530 do A500 do 50% szyboej niż A3D00 

A530 - 40mHz/0 FPU/O RAAWO HD SCSI - 7.2 minzł 

Emulatory 18M PC 286/16 MHz do A5DO/AS00- 

A500HD8+ PC-AT 286/16 GYP - 1-4 min zł 
RAM do A530: 

SIMM 32-1MB/60ns - 1.5 min zł 

SIMM 32-4MA/40ns - 5.0 min zł 

Kogroczzor 488B2/PGA FPU 40MHz do A530 - 4.0 mln zł 
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GIEŁDA 
AMIGI 


Regulamin 


1. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 
2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem — do listu 
z treścią należy dołączyć kopię potwierdzenia wpłaty 50.000 zł 


na konto: 


LUPUS Sp. z o.o. PKO BP IX O/Warszawa, r-k 1599-318121-136. 
3. Odopłaty zwolnieni są prenumeratorzy, którzy przy treści 
ogłoszenia powinni podać numer prenumeraty zamieszczony 
na nalepce adresowej (AM|l-xxxx). Ogłoszenia bez numeru 
prenumeraty lub kopii wpłaty nie będą publikowane. 

4. Ogłoszenia ukazują się w czterech rubrykach: SPRZE- 
DAM, KUPIĘ, WYMIENIĘ, NAWIĄŻĘ KONTAKT. 

5. Ogłoszenia SPRZEDAM — MUSZĄ ZAWIERAĆ CENĘ i 
nie mogą być to ogłoszenia dotyczące działalności gospodar- 
czej (kogoś, kto produkuje czy pośredniczy w handlu) ani też 
dotyczące sprzedaży nielegalnych kopii oprogramowania. 

6. Ogłoszenia SPRZEDAM niezgodne z wymienionymi 
ograniczeniami nie będą zamieszczane, a pieniądze za nie 


wpłacone przepadną. 


7. Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać 
wyszczególniony obszar zainteresowań. 
8. Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść ogłoszeń 


ani za skutki z nich wynikające. 


9. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek *GIEŁDA 


AMIGI" 


Wszelkie sprawy związane z giełdą można także załatwić w 


siedzibie redakcji. 


SPRZEDAM 


AMIGA 500 PLUS: Kickstan 2.0V1,3. I MB 
CHIP RAM. możliwość rozszerzenia do 2 MB 
CHIP. bootselector, pokrywa, dyskietki, literatu- 
ra. Cena komplet: 5.200.000 zł. TWARDY 
DYSK do Amżgi 500, 500 płus- kantroler AT- 
BUS 3-5tate (gwarascja), twardy dysk MAX- 
TOR 130 MB (gwarancja), nagrany w systernie 
FFS. Cena dysku: 9,500,000, Cały zestaw (Ami- 
ga + dyski: 14.450.000 zł. Krzysztof Malowa- 
niec, ul. Obrońców Westerplatte 12/5, 40-337 
Kstowice-Szopieńsoe [ga 192] 


KARTĘ GRAFIKI 24-bstowej "Opal Vision”. 
Cena: równowartość 700] USD. Kraków, tel, 33- 
%0-85 [ga 1904 


KONTROLER SCSI + 2 MB RAM (msejsce na 
nasiępeć 6 MB) do AMIGI 2000/3000, cena 1.5 
mia zł TWARDY DYSK 120 MB QUANTUM 
(5 cala) cena 4.5 MLN ZŁ. Rynkiewicz 
Tadeusz, 14-500 Braniewo, Traugutta 26/3 
[GA 158] 


MEGA RAM HD - 2 MB RAM. dysk 40 MB 
(firmy ELSAT), nowy, z gwarancją do 21.07.- 
1994 r. — pilnie sprzedam. Cena 8.500.000 zł. 
ZygmaniChelkowska, ul. Moniuszki 6/2, 11-500 
Gizycko, tel. 4242, wewn, 451 [ga 193] 


MODUŁ SIMM I MA. 32-bat, 60 ns. produkcji 
GYP. Cena: równowartość 50 USD. Kraków. el. 
33-90-85 [ga 190] 


PRZEŁĄCZNIK KICKSTARTÓW do Amig z 
sysiemem 2.0, nie używany. Gwarancja do koń- 
© styczna 1994. Cema 500.0X%) zł. Bartosz Lu- 
bański, os. Il Pułku Lotzśczego 1 122, 31-868 
Kraków [ża 194] 
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AMIGA 500 ('92, gwarancja) 4,5%0,000,- zł, 
Amóga 600 (793, gwarancja) 4.700.000,- zł. dys- 
kietki, joystick, filtr, dischox itp. Oferty lis- 
towne: Arkadiasz Hukałowicz, skr. pezi. 10%, 
150471 Białystok 21 [ga 196] 


AMIGA 2000 wer. 2.04, wkłady ECS, ficker- 
fixer Commodore A2320. Cena 10 mln zł. Piotr 
Zadora, ul. Poniatowskiego 3/17. 44-100 Gli- 
wice, tel. (0-32 lub 832) 319522. [ga 197] 


AMIGA 600 (gwarancja 12/93) — 2 MB RAM 
(2 zegarem), dodatkowa FDD 3,5 cala (gwaranc- 
ja 01/94). Cena zestawu 6 min zł. Izabella Gren- 
ke. 02-642 Warszawa, ul. Euudy Rewolucyjnej 
25, tel. (0-22) 480509 po 20:0%0) [ga 198] 


AMIGA 500 (I MB RAM, przełącznik Fast- 
Chip, bootselektor, zegar, modulator), 180 dys- 
kietek 5.25 cala, pudełka na dyski. Sprzedam 
razem za 5,700,000,- zł lub osobno. Krzysztoć 
Nadowski. 38-300 Gorlice. ul. Niepodległości 4 
m. 4, tel, 22190 [ga 199] 


AMIGA 50%), 2,3 MB RAM, sampler mono — 3 
mln zł, manitor koloeowy Philips z filtrem — 3,2 
min zł. Sprzet 2-letni. Krzysztof Ochocki, ul. 
Bursztynowa 8/14, 47-100 Strzelce Op. [ga 2040] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 


WYMIENIĘ oprogramowanie | doświadczenia, 
Użytkuję: Amiga 50% płus, 2 MB, stacja 
5,25 cala, Piotr Lewosz, Sikorskiego 19, 16-100 
Sokółka [GA 189] 


Z OSOBAMI pracującymi z Page Streamem. 
Wymsiama doświadczeń, fontów, itp. Duda Jara- 
sław, Poręba Spytkowska 242, 32-800 Brzeska 
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GIEŁDA 


AMIGOWSKI 
PRODUKT ROKU 


Przez rok na łamach Magazynu AMIGA pojawiały się testy i opisy wielu 
programów i sprzętu. Niektóre z przedstawianych przez nas produktów byty 
(naszym zdaniem) dobre, inne nieco gorsze. Być może niektórzy z Was, 
kierując się naszymi opisami, zdecydowali się na ich zakup. 

Chcielibyśmy się dowiedzieć, czy Wasze sądy będą takie same, jak nasze. W 
tym celu ogłaszamy wielki konkurs pod nazwą *Wybierarny amigowski produkt 
roku”, A oto warunki konkursu: 

1. W konkursie może wziąć udział każdy Czytelnik Magazynu AMIGA, z 
wyjątkiem członków i współpracowników redakcji 

2. Uczestnictwo w konkursie nie jest związane z nabyciem danego produktu. 
Wystarczy tylko mieć przeświadczenie, że dany produkt zasługuje na ten 
honorowy tytuł. 

3. Oceniać wolno WYŁĄCZNIE te programy i sprzęt. które zostały opisane na 
łamach Magazynu AMIGA (w numerach 0/92 — 11/93). 

4. Do tytulu HARDWARE ROKU pretendują wszystkie opisane urządzenia, 
natomiast do tytulu SOFTWARE ROKU wyłącznie opisane programy produkcji 
polskiej lub legalne oprogramowanie zachodnie rozprowadzane przez polskie 
firmy. 

5. Wypełnione kupony konkursowe należy nadsyłać pod adrasem redakcji do 
dnia 5 grudnia 1992 (decyduje data stempla pocztowego). 

Przy okazji proszę także wypełnić rubryki dotyczące sprzętu komputerowego, 
który posiadacie lub zamierzacie zakupić. Pozwoli nam to zorientować się w 
tym, na jakie tematy mamy pisać najwięcej, by zaspokoić Wasze oczekiwania. 
AMIGOWSKI PRODUKT ROKU 

Uważam, że najlepszymi produktami spośród opisywanych w MA są: 


SPRZETE s ER Z RO OW LA 


Konfiguracja mojego sprzętu przedstawia się następująco 
(PROSZĘ POSTAWIĆ KRZYŻYK W ODPOWIEDNIEJ RUBRYCE): 


NAZWA 

rozszerzenie pamięci (ile MB 
dodatkowa stacja dysków 3,5" 
dodatkowa stacja dysków 5,25" . 
twardy dysk (pojemność) 


posiadam _ zamierzam kupić 


karta turbo (jaka ) . 
karta grafiki (jaka) . 
sampier (typ) -... 


drukarka termiczna (typ) . . 
drukarka igłowa (typ) wessusenacaassaeananaa 
drukarka atramentowa (typ) 

drukarka laserowa (typ). 

monitor (typ) 

geniock (typ) 

digaalizer (typ) 

skaner (typ) ... 


KONIRNGJ ez dowi dEd 


OOCCOCCCOOCCOCCOCCOCOCOCCO 
OO0CCOCCOCOCOCO OCCOCCO 


Najbardziej interesują mnie (zaznacz 3 pozycje) 


video DTP 
sterowania 
bazy danych 
edukacja 


gry 
grafika 
muzyka 
animacja 
DTP zarządzanie 
teksty 


Ewentualne uwagi prosimy wpisać na osobnej kartce 
GE DRZWEKO u ZEW WO Za ZY piw ZY 


Kod, miejscowość 
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NIELEGALNY DOPING 


Po długiej nieobecności rubryki na łamach pisma witam 
wszystkich łamaczy joysticka. 


Addams Family 
Kody do poziomów : 


Alcatraz 
Podczas dema wpisz COKEBUSTERS. Ekran mignie i obaj 
gracze uzyskają nieśmiertelność. 


Alien III 
Zatrzymaj grę, a następnie trzymając wciśnięty klawisz [F1], 


naciśnij lewy przycisk myszy. Podczas gry klawisz [N] przenosi | 


Cię do następnego poziomu. 


Alien Breed I 
Na drugim etapie wpisz w intex system hasła: 
ALIENS ARE FAGGOTS — masz nieśmiertelność; 


OH GIMME SOME KEYS IVE GOT A HARD ON — nieskończo- | 


na liczba kluczy; 
BEN JOHNSON TRAINED THESE ALIENS — obcy są szybsi; 
PUFFNUTS MODE — obcy są wolniejsi; 


BEWARE ALIENS SPADGE HAS DROPPED ONE — nie ma | 


obcych; 
GURU TIME — niespodzianka; 
SHINE ON YOU CRAZY DIAMOND — niespodzianka; 
Podczas gry wpisz TULEBY — następny etap. 


Alien Breed II 
W intex system wpisz jedne z poniższych haseł, a zostaniesz 
przeniesiony do danego poziomu: 


Inne hasła: 

ALIENS ARE BENDERS — nieśmiertelność; 

KEY TO THE CITY — nieskończona liczba kluczy; 

JANUARY SALE NOW ON — obcy są szybsi; 

ST USERS — obcy są wolniejsi; 

KATRINA HAS FARTED AND ITS A BEAUTY — nie ma obcych; 
FUCK OFF — niespodzianka; 

Podczas gry wpisz TULEBY — następny level. 


Apidya Il 
Na ekranie tytułowym wpisz: 
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Assassin 

Wejdź na pierwsze drzewo w lesie, a gdy znajdziesz się po lewej 
stronie korony tego drzewa, wpisz ACEVIEWFROMUPHERE- 
MATE. Ekran mignie, a Ty będziesz nietykalny: 

Klawisze: 

[1]--[6] — wybór poziomu; 

[E] — przenosi na koniec poziomu; 

[W] — masz wszystkie rodzaje broni; 

[S$] — więcej czasu. 


Baby Jo 
Kody do poziomów 


Body Blows 

Podczas wyświetlania menu przytrzymaj przez 4 sekundy 
joystick odchylony w porcie 1. w lewo i joystick w porcie 2. 
odchylony w prawo. Pojawi się ekran Cheat Options. 


Chaos Engine 
Kody do światów: 





Deliverance 

Klawisze: 

[Delete] — włącza Turbo; 

[Backspace], a następnie strzałki — przenosi bohatera w danym 
kierunku; 

[F6] — poziom 1.; 

[F7] — poziom 2.; 

[F8] — poziom 3.; 

[F9] — poziom 4. 


Desert Strike — Return To The Gulf 
Kody do poziomów: 





Full Contact 
W czasie gry wpisz TULEBY — znajdziesz się w następnym 


poziomie. Czesław Maroń 
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Told 
SHIETSY: 


Grenior 


CENTERFOLD SQUARES 


Hej, to znowu ja, Wasz bezczelny szargacz świętości. Po 
recenzji beznadziejnej moim zdaniem gry *'Penthouse Hot 
Numbers" otrzymałem sporą dawkę listów. Jedni gratulowali mi 
odważnej walki z zalewającą nas pornografią, inni nie pozostawiali 
na mnie suchej nitki, jeszcze inni czynili niecenzuralne propozy- 
cje. Ludzie! Wcale nie chciałem wywoływać nowej krucjaty, 
pragnąłem jedynie pokazać, że dla Amigi prócz doskonałych 
programów są także i buble. Aby udowodnić prześmiewcom, że 
mimo wszystko jestem "normalnym mężczyzną”, tym razem 
omówię grę typu *różowego”, która mi się podoba. Centerfold 
Squares jest grą starą (1988). I tutaj chodzi o to, aby rozebrać 
panienkę. Jednak, aby odsłonić każdy z kilku kwadracików 
zasłaniających jej zdjęcie — trzeba wcześniej rozegrać partyjkę 
gry Reversi (zwanej też Othello). Nie ma w tym nic nienormalnego. 
Przecież w życiu, aby dostać się bliżej do jakiejś panienki, także 
trzeba wcześniej nieco pogłówkować, nie? 

Na początku wybieramy sobie partnerkę do gry. Panienek jest 
11 (a właściwie 12, bo można też zagrać z bliźniaczkami). Mamy 
też do wyboru (w zależności od naszych umiejętności w grze 
Reversi) trzy poziomy gry. Na ekranie pojawia się twarz partnerki, 
jej wymiary (w calach) i opis umiejętności w grze. Aby zagrać, 
należy kliknąć na zdjęcie. Jeśli klikniemy w innym miejscu ekranu, 
wracamy do menu z wyborem. 

Nie wszyscy wiedzą, na czym polega Reversi. W grze tej chodzi 
o to, aby zapełnić jak najwięcej pól na planszy, odbierając 
jednocześnie te pola przeciwnikowi. W związku z tym możemy 
zająć pola, które spełniają określony warunek, Linia prosta lub 
ukośna łącząca zajmowane pole z polem zajętym wcześniej musi 
przechodzić przez pole przeciwnika. Wszystkie pola wroga, przez 
które przebiega ta linia, stają się naszą własnością. 

Gra Centerfold Squares wprowadza pewne modyfikacje do tych 
prostych zasad. Po pierwsze każdy, odsłaniany kwadracik 
oznaczony jest cyfrą. Jest to liczba pól, jakie należy zająć w danej 
rozgrywce. Gra kończy się po zajęciu przez któregoś z przeciwni- 
ków tej liczby pól. Partię wygrywa jednak ten z przeciwników, który 
w tym momencie ma większą liczbę punktów (w rubryce SCORE). 
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my Mm 
= gg 


Goal 


You 


Nie oznacza ona automatycznie liczby zajętych pól (CHIPS), bo na 
planszy rozmieszczone są pola czerwone (jeśli je zajmiesz, 
tracisz pewną liczbę punktów) i zielone (za zajęcie tych zyskujesz 
punkty). Jeśli przypadkiem uda Ci się wykonać ruch naj- 
właściwszy w danej sytuacji — otrzymujesz tak zwany DOUBLE 
UP, czyli dodatkowy ruch. DOUBLE UP przysługuje Ci również za 
zajęcie żółtego pola. Jeśli natomiast pragniesz zająć pole 
niezgodnie z regułami gry, tracisz jeden punkt. 

Jeśli wygrasz — kwadracik zostaje odsłonięty i gramy o 
następny. Jeśli przegrasz — zasłonięty zostaje kwadrat, który 
ostatnio wygrałeś i gramy o poprzedni. 

Trzeba przyznać, że w odróżnieniu od "rozbieranego pokera” 
partnerka w grze nie oszukuje. Niemniej możesz stracić nawet 
wydawałoby się pewne zwycięstwo. Każda ze stron, a zatem Ty 
także, zamiast ruchu może wybrać pole oznaczone trzema 
pytajnikami. W tym momencie jako ruch zostanie losowo przyjęta 
jedna z następujących możliwości: plus 20 pkt., minus 20 pkt., nic, 
jeden lub dwa dodatkowe ruchy, zamiana koloru pól, zwycięstwo 
bez względu na aktualny stan gry lub porażka. 

Wadą gry jest beznadziejny dźwięk, choć akurat nie on jest tutaj 
najważniejszy, oraz to, że kwadraciki, o które gramy, wybiera 
zawsze komputer. Panienki (poza dwoma wyjątkami) są, jak na 
Angielki przystało, brzydkie, ale za to zgrabne. 

Centerfold Squares zajmuje 1 dyskietkę i działa na każdej 
Amidze, nawet z 512 KB pamięci. Aby uprzedzić kolejne pełne 
oburzenia listy — posiadaczy kradzionej wersji czeka nieco roboty 
przy uruchamianiu gry na Amigach z kośćmi AGA. [emp] 















Artworks Software | : 


[Grafika | fika KAMEKEWEWCJI 
owe — KORODONNNNE 
|Pomysi __ pepeytztztzyzdzj | | 8. 


Atrakcyjność _ popEGYZCZEGOZA| 


pt Lók 47 


Ogólnie —_—_ płokokokwkiśoś. 1.1. 
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TIPS 8 TRICKS 








* Pozdrowienia 


Janusz Doboszyński 


Okazuje się, że pozdrowienia zawarte w systemach opera- 
cyjnych 1.2 i 1.3 pozostawione przez programistów można nie 
tylko wywoływać, korzystając z Workbencha, ale również 
oglądać za pomocą prostego programu w BASICU-u. 


INPUT "”F 





Dla systemu 1.2 należy wpisać 16653596 i 16653672, a dla 
1.3 —16649670 | 16646747. 


* Szybsza Amiga 


Janusz Doboszyński 


Chyba każdy z użytkowników A500 po pewnym czasie 
stwierdza, że szybkość tego komputera nie jest rewelacyjna. 
Niewiele osób stać na kupno karty turbo prześpieszającej pracę 
Amigi. Można natomiast mniejszym kosztem poprawić moc 
obliczeniową komputera przez zastąpienie procesora MC 
68000 nowszym wyrobem Motoroli — MC 68010. Instalacja 
nowego procesora jest stosunkowo łatwa. Należy wyjąć stary 
układ z podstawki i w to miejsce włożyć MC 68010. Wiąże się 
to jednak z kilkoma niebezpieczeństwami. Chip trzeba bardzo 
ostrożnie wyjmować z podstawki i wkładać w nią, aby go nie 
uszkodzić. Dużym zagrożeniem są także ładunki elektrostaty- 
czne, które mogą zniszczyć procesor (należy przed przystą- 
pieniem do pracy uziemić się, dotykając np. kaloryfera). Jeśli 
po zmontowaniu komputera okaże się, że nie chce on zacząć 
pracować lub pracuje niepoprawnie, to przyczyny tego mogą 
być następujące: 

- jedna z nóżek układu nie ma dobrego kontaktu z podstawką 
lub została zakrzywiona, 

- procesor został uszkodzony przez ładunek elektrostatyczny 
(jeżeli po włożeniu MC 68000 komputer działa). 

Nowy procesor jest prawie w stu procentach zgodny ze 
starym 68000. Kłopoty mogą wystąpić jedynie przy starszych 
lub źle złamanych programach. redni przyrost szybkości 
wynosi ok. 16% (może to niewiele, ale zawsze coś). Zestaw 
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instrukcji procesora wzbogacony zostanie o cztery nowe 
instrukcje: MOVEC, MOVE CCR, MOVES i RTD oraz trzy nowe 
rejestry. 


* DMA WAIT 


Maxym/Credo 





W ostatnim czasie firma Commodore wprowadziła na rynek 
kilka nowych Amig, a do starszych typów ukazały się różnego 
rodzaju dopalacze. W związku z powyższym, muzycy uży- 
wający Protrackera mogą natknąć się na mały problem. 
Mianowicie PT, uruchamiany na szybszej Amidze, podczas 
odtwarzania modułu gubi niektóre nuty lub nieprawidłowo 
wykonuje efekty (EFFECT COMMANDS). Jednak twórcy tego 
programu przewidzieli taką sytuację i aby jej zapobiec, 
umieścili w PT parametr DMA WAIT, który znajduje się na 
drugiej stronie ekranu konfiguracyjnego (SETUP). Dla standar- 
dowej Amigi wartość DMA WAIT wynosi 300 i tak jest wstępnie 
ustawiona. Dla Amig szybszych liczba ta powinna być większa, 
lecz nie za duża, ponieważ może to spowodować spowolnienie 
zarówno odtwarzania muzyki, jak i pracy innych programów. 
Poniżej podaję wartości DMA WAIT dla kilku Amig: 


KI OOO o EE OAI 600 
A2000 (MC68030-25MHz,FPU,32 bit FAST)...1100 
A3000 (MC68030-25MHz) ........ pisyLy 900 


Dla innych Amig (konfiguracji sprzętowych) DMA WAIT 
należy dobrać samemu, drogą prób i błędów, korzystając z 
powyższych wskazówek. 


* Dwa CLI w jednym oknie 


Janusz Doroszyński 





Nie każdy wie, że możliwe jest uruchomienie dwóch pro- 
cesów CLI w jednym oknie. Aby tego dokonać, trzeba wydać 
komendę: 


newcli 


Drugie okno nie zostanie otworzone, a poszczególne 
procesy CLI realizowane są na zmianę (pierwsza komenda dla 
pierwszego CLI, następna dla drugiego, trzecia dla pierwszego 
itd.). Oszczędza to wiecznego wywoływania programów 
komendą *run", a także ciągłego zmieniania okienek. 


* Deluxe Paint i fonty 


Tomasz Kraj 








Po pewnym okresie używania Deluxe Painta zauważyłem, że 
nie potrafi on odczytywać fontów z innych dyskietek niż ta, na 
której jest nagrany. Dotyczy to nawet wersji 4.1, której aktualnie 
używam. Jest to bardzo uciążliwe dla posiadaczy stacji dysków. 
Jednak da się ten problem ominąć. Wystarczy skopiować 
dyskietkę z DP na inną, a następnie z kopii usunąć wszystko z 
wyjątkiem katalogu Fonts. Z katalogu tego należy skasować 
wszystkie niepotrzebne nam fonty, zostawiając zbiory "dpa- 
int.font" i podkatalog *dpaint". Następnie na tak przygotowaną 
dyskietkę możemy nagrać wszystkie fonty, jakich będziemy 
chcieli używać. Teraz DP będzie poprawnie odczytywał 
czcionki z innego dysku. 
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TANIE 


ILEGALNE 


AUTOCLI — Procedura zastępująca procedurę POPCLI. Działa z systemem 2.0 
i jest w pełni zgodna z nowszymi typami Amig oraz z innymi procesorami 
Motoroś. Zachowuje domyślną ścieżkę i pamięć stosu oraz aktualny 
katalog. Automatycznie otwiera nowe okno CLI/Shell, które jest o jeden 
punki ekranowy mniejsze niż okno aktualne. Pomiędzy nowymi 
funkcjami (w stosunku do poprzedniej wersjij możemy zna- 
leżć wzorcowanie krzywych na wygaszaczu ekranu, tymczasowe 
*zamrażanie” działania myszki, obłożenie większej liczby klawiszy 
funkcyjnych i ulepszony graficzny interfejs użytkownika. Wersja 2.17 
(rozszerzenie wersji 2.12 z dysku 571). (Program. Autor: Nic Wiison.] 


BEACH — Nowa, wspaniała animacja Erica Schwartza. Nazywa się ona "A 
Day at the Beach” (dzień na plaży). Zaba Flip i kotka Klarysa zabawiają 
się przez cały dzień na plaży, między innymi goniąc Księżycowego 
Psa. UWAGA: Aby to zobaczyć, musicie mieć minimum 3 MB pamięci. 
Na tym dysku znajduje się pierwsza część animacji. Reszta jest na 
dysku 618. [Program demonstracyjny. Autor: Eric Schwartz.] 





| REVENGE YOU — (O Boże! Kołejne wielbłądy! — przyp. tlum.) Szybka 
strzełaninka, z poziomym skrołowaniem ekranu, w której sterujesz 
wyposażonym w działo laserowe wielbłądem i masakrujesz hordy wrogów 
usłujących wedrzeć się do twojego domu. O ile uda Cisię to zrobić, szybko 
uzyskasz w nagrodę możliwość używania jeszcze bardziej śmier- 
cionośnej broni, Istnieje możiwość gry w trybie dła 2 graczy, w której do 
wielbłąda przyłącza się odrażająca kreatura. 42 poziomy gry na tie 
stareofonicznych sampli. Wersja NTSC dla Amig z 512 kB pamięci (bez 
muzyki). Wersje PAL i na 1 MB są dostępne po zarejestrowaniu się u 
autora. (Gra Shareware. Autor: Jeff Minter (YaK), Lilamasoft UK.] 


BEACH — Druga część animacji Erica Schwartza (patrz opis wyżej) 


CONTACT — Program nakładkowy, rezydentny, pozwalający na za- 
pamiętywanie nazwisk, adresów, numerów telefonów i innych danych 
w formie bazy danych. Program może też drukować etykiety (do 4 
kolumn) na drukarkach posiscrijpiowych i na dowolnej drukarce 
ustawionej w preferencjach. Przy kazdym nazwisku można umieścić 
do dwóch numerów telefonów, a następnie *wykręcić je” za pomocą 
komputera (bez względu na to, czy nasz telefon jest PULSE, czy TONE, 
a zatem może znaleźć zastosowanie i w naszych warunkach — przyp. 
tum.). Program ma wbudowany oryginalny algorytm sorlujący, 
pozwalający na określenie kryterium sortowania dla każdego re- 
kordu. Dane mogą być przekazywane do innych programów za 
pomocą bufora Amigi lub wewnętrznego rozkazu TYPE. Program ma 
port ARexxa. Wersja 2.0. [Program. Autor: Craig Fisher, CMF 
Software.] 


VCLI — VCLI oznacza Voice Command Line Interface, czyli "dźwiękowe GLI". 
Jest to program do rozpoznawania głosu na Amigę, Potrafi razpoznać do 
48 rozkazów wydanych glosem. Rozkazy te powodują wykonanie 
odpowiednich rozkazów znajdujących się na firmowym dysku z 
Workbenchem w katalogu C:. Można także 'nauczyć” go rozpoznawania 
innych rozkazów dopisanych do tego katalogu. Wymaga samplera (na 
przykład Perfect Sound lub Sound Master) | mikrofonu. Wersja 4.0 
(rozszerzenie wersji 2.0 z dysku 542). [Program. Autor. Richard Home.] 


VOICE DEMO — Pokazuje techniki programowania potrzebne po to, aby za 
pomocą biblioteki voice.library "nauczyć" Amigę rozpoznawania 
rozkazów podawanych głosem. Ten prosty program nauczy Twoją 
Amigę rozpoznawać i powtarzać za tobą słowa * Peler...Pip- 
per...picked...a peck of...pickled...peppers". [Program i kod źródłowy. 

| Autor; Richard KHome.] 
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AFAXDEMO — Wersja demonstracyjna pakietu programowego AmigaFax 
pozwalającego na wysyłanie i odbiór faksów za pomocą dowolnej 
Amigi. Ma on między innymi możliwość wykonywania operacji 
związanych z faksem w tle z wykorzystaniem wielodostępu Amigi, 
podziału pojedynczej linii telefonicznej na faks i modem (na przykład 
BBS i FAX). wysyłanie faksów według listy adresowej. Potrafi 
przekształcić na format "zjadliwy” dla faksa dane tekstowe, a także 
zbiory zapisane w formacie IFF/ALBM, TeX, „dvi oraz zbiory wsadowe 
napisane rozkazami Amiga DOS-u. Wymaga faxmodemu. Wersja 
demonstracyjna może przesyłać i odbierać faksy o długości nie 
przekraczającej jednej strony. Wersja 1.20. [Wersja demonstracyjna 
programu. Autor: David Varley, C-Born Software Systerns.] 


AMIGAZER — Oblicza i rysuje widok nieba w nocy, wykorzystując bazę 
danych z 1573 gwiazdami. Możesz wyświetlić sobie firmament dla 
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dowolnych: dnia, godziny i szerokości geograficznej. Kliknięcie na 
gwiazdę spowoduje wyświetlenie informacji o niej. Program działa z 
systemami 1.2, 1.3 i 2.0. Wersja 3.0 (rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 
90). [Program. Autor: Richard Horne.] 


IFF — Procedura wyświetlająca zbiory formatu IFF (zarówno pojedyncze 
obrazki, jak | serię obrazków). Napisana została całkowicie w 
asemblerze, co zapewnia jej dużą szybkość przy małym zajęciu 
miejsca na dysku. Wersja 1.6. [Program. Autor: Nic Wison.] 


SET040 — Procedura przenosząca Kickstart w wersji 2.04 lub wyższej z 
ROM:u do 32-bitowego RAM-u. Aby 5ET040 zadziałał —Amóga musi 
być wyposażona w taką 32-bilową pamięć, a także w procesor 68040 
w wersji pełnej (z MMU). Dodatkowo usuwa ona część kłopotów 
związanych ze zgodnością Amigi z niektórymi kartami turbo, a także 
eliminuje denerwujące stukanie pustej stacji dyskietek. Można także 
załadować do RAM-u Kickstart inny niż ten, który jest w ROM-ie, 
zmieniać ustawienia cache i wyświetlić informacje dotyczące systemu 
pracującego z procesorem 68040. Wersja 1.12. (Program i kod 
źródłowy w asemblerze. Autor: Nic Wiłson.] 


SYSINFO — Program podający ciekawe informacje o konfiguracji Twojego 


komputera, w tym: porównanie jego szybkości z innymi Amigami, 


wersja systemu operacyjnego, bóblioteki, devices itp. Ten popularny | 


wśród wielu użytkowników Amigi program został gruntownie prze- 
robiony i dodano mu nowe możliwości. Wersja 2.6 (rozszerzenie wersji 
2.56 z dysku 583). (Program. Autor: Nic wilson.] 


GRAFFITI — Jest to wersja demonstracyjna programu graficznego, który być 
może potrafi nieco mniej niż Deluxe Paint, lecz więcej niż inne graficzne 
programy komercyjne. Ma on kilka specjalizowanych funkcji, takich 
jak: autoscroll, przekształcanie screenów na inne rozdzielczości, 
zmiana wartości chrze.., przepraszam, RGB dla całego ekranu, 
szybkie powiększenie i wiele innych. wersja 1.6 e (rozszerzenie wersji 
1.5 z dysku 610. [Wersja demonstracyjna programu. Autor: Marcus 
Schiesser. UWAGA: To demo jest SHAREWARE!] 


TKED — Bardzo wygodny w obsłudze edytor tekstów ASCII. Potrafi czytać 
teksty spakowane PowerPackerem, ma możliwość układania re- 
pertuarów przez użytkownika, a także rozbudowany interfejs ARexxa 
z 79 rozkazami. Możliwe jest także pisanie makrorozkazów czy 
połączenie go z programami do korekcji błędów. Można zainstałować 
go jako rezydentny. Wersja 1.00a. [Program. Autor: Tom Kroener.] 


TRACKDOS — Program, który umożliwia łatwe przenoszenie danych 
pomiędzy DOS-em, pamięcią a trackdisk.device. DOS oznacza tu 
dane zapisane w zbiorze dyskowym, pamięć — dowolne dane 
znajdujące się w dowolnym miejscu pamięci, zaś trackdisk.dewce — 





dane zapisane na dysku w taki sposób, że nie są dostępne spod DOS- 
u(na przykład bootbloki czy niektóre rodzaje loaderów). W normalnych 
warunkach przekazywanie danych pomiędzy tymi trzema mediami jest 
również możliwe, ale bardzo niewygodne. TrackDos został napisany 
po to, aby zfikwadować ten problem. Wersja 1.11 (roz-szerzenie wersji 
1.08 z dysku 502. (Program. Autor: Nic Wilson.] 


FISH DISK 620 (cz.l) 


GRAFFIT|— Program rysynkowy Graffiti posiada bardzo dużą liczbę opcji, nie 
spotykaną w innych programach tego typu. Pożyteczną rzeczą jest 
możliwość przekształcania obrazków do innych rozdzielczości, 
zmiana zawartości składników RGB dla całego obrazka | szybka 
funkcja powiększania. Aby ułatwić pracę, w program wbudowany jest 
prosty kalkulator. Wersja 1.66 (rozszerzenie wersji 1.5 z dysku 610) 
(Program. Autor: Marcus Schiesser.] 
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FileMaster 2.2 jest obec- 
nie uznawany za jedno z naj- 
lepszych narzędzi wspoma- 
gających pracę w systemie. 
Dokładny opis tego programu 
znajduje się w numerze 8/93 
Magazynu AMIGA. 

SurfacePlot V2.0 to pro- 
gram mający walory zarówno 
rozrywkowe, jak i edukacyjne. 
Służy on do kreślenia trójwy- 
miarowych powierzchni opar- 
tych na podanych funkcjach 
matematycznych, Bardzo cie- 


Nadszedł czas na omówienie zawartości kolejnej, 

ósmej już, dyskietki z naszej kolekcji shareware. 

Prezentujemy dziś cztery programy, które z pew- 

nością okażą się przydatne dla każdego użyt- 
kownika Amigi. 


kawe jest eksperymentowa- 
nie z różnymi parametrami. 
Ta interesująca zabawa może 
doprowadzić do zadziwiają- 
cych rezultatów. Parametrem 
determinującym wygląd wy- 
kresu jest funkcja. Dla każdej 
z rysowanych płaszczyzn na- 








leży podać trzy osobne fu- 
nkcje (po jednej dla każdej z 
osi układu współrzędnych — 
x, y, z), w których zmiennymi 
są U oraz V. Definiowane są 
również zakresy, w jakich 
zmieniać się będą wartości 
zmiennych, a więc dolna oraz 
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górna granica i wielkość przy- 
rostu w każdym kroku. Zdefi- 
niować można również spo- 
sób widzenia wykresu, przez 
określenie kąta poszczegól- 
nych osi układu współrzęd- 
nych względem wyznaczonej 
płaszczyzny. W niektórych 
wypadkach można uzyskać 
naprawdę ciekawe efekty, a 
przy odrobinie cierpliwości 
stworzyć proste animacje. 
MandelMountains V2.0 jest 
kolejnym programem tworzą- 
cym ciekawe obrazy na pod- 
stawie ściśle matematycz- 
nych obliczeń. Tym razem ich 
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podstawą jest świat fraktali. 
Program na podstawie po- 
danych parametrów tworzy 
trójwymiarowe obrazy dwóch 
najbardziej popularnych we 
fraktalowym świecie zbiorów: 
Mandelbrota oraz Julii. Odpo- 
wiednio ustawione dane we- 
jściowe mogą doprowadzić do 
powstania fantazyjnych trój- 
wymiarowych krajobrazów 
księżycowych. Na wygląd ge- 
nerowanego obrazu możemy 
wpływać za pomocą para- 
metrów, które można dowol- 
nie modyfikować. W wypadku 
obu zbiorów najważniejszymi 
parametrami są zmienne: xmin, 
xmax oraz ymin, ymax. Okre- 
ślają one pozycję oraz rozmia- 
ry wyświetlanego fragmentu 
danego zbioru. Parametr depth 
określa liczbę iteracji (po- 
wtórzeń) obliczeń wykonywa- 
nych do czasu osiągnięcia | 
przez zmienną z określonej 
wartości maksymalnej. Oczy- | 
wiście im ten parametr jest | 


wyższy, tym tworzony obraz 
będzie dokładniejszy, a o- 
bliczenia przebiegać będą od- 
powiednio wolniej. Parametry 
ColorMin oraz ColorDiv okre- 


lorowania tworzonych obra- 
zów. Sposób dobierania tych 
parametrów jest dokładnie 
opisany w instrukcji dołą- 
czonej do programu. HZoom 
jest z kolei parametrem mają- 
cym wpływ na "trójwymia- 
rowość” obrazu. Od jego wiel- 
kości zależy, czy obraz bę- 
dzie zbyt płaski, czy też za 
*wysoki”. Parametr ten może 
być także automatycznie wy- 
liczony przez program. Ostat- 
nia ze zmiennych — HSmooth 
— odpowiedzialna jest za 
wygładzanie brzegów górnej 
powierzchni tworzonego ob- 
razu. Jak więc widać, pro- 
gram ma dość duże możli- 
wości, których pełne wyko- 
rzystanie zależy jedynie od 
inwencji jego użytkownika. 


PFEEEEEEFECEFE 





radzi sobie również z moduła- 
mi spakowanymi za pomocą 
Power Packera. Możliwe jest 
także dokonanie wyboru do- 
wolnej liczby modułów równo- 
cześnie, dzięki czemu bez 
potrzeby ciągłego wczytywa- 
nia katalogu można swobo- 
dnie zmieniać odgrywaną mu- 
zykę. Ogromną zaletą Power 


Power Player V3.0 jest 
jednym z wielu programów | 
służących do odtwarzania mo- 
dułów muzycznych zapisa- 
nych w standardzie ProTrac- 
kera oraz podobnych mu 
programów muzycznych. 0- 
prócz standardowych modu- 
łów w formacie "trackera" 
Power Player z powodzeniem | 





UWAGA!  Jeżek napisałeś ciekawy program i chcesz, aby był on 
rozprowadzany na naszych dyskach Shareware, skontaktuj się z nami!!! 
Warunki są następujące: musi to być oryginalny program autora (niezbędne 
jest pisemne oświadczenie), redakcja nie odpowiada za skutki działania 
programu, autor nie otrzymuje żadnej zapłaty za rozprowadzane kopie. 


Oświadczenie, list oraz dyskietki z programem i dokumentacją w formie tekstu 
ASCII (znaki polskie w dowolnym systemie kodowania, najlepiej standard 
AmigaPL) prosimy przysyłać pod adresem naszej redakcji. O dopuszczeniu 
programu do dystrybucji lub jego odrzuceniu poinformujemy autora listownie 
zwracając przy okazji nośnik magnetyczny. [rw] 
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ślają sposób oraz zakres ko- | 








Playera jest jego niezawo- 
dność. W odróżnieniu od wie- 
lu, często pozornie lepszych, 
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tego rodzaju programów, Po- 
wer Player nigdy nie zawiesił 
systemu. 














Numer Dysku Zawartość 
1 Addassgn 1.04; Degrader 1.30. GVPinfo 1.39; Nightmare 1.0; Virusz 
(3.00; Wasp 1.26 
2 Słownik Angielsko-Polski1.0,,, | 
[052.0] Assigne 1.2; AużoCLI 2.09; Elements III; FontCacheX; PointerX 
3 |2.0, PowerSnap 2.1b; PSX 1.3, Remaplnfo 1.1, Reorg 2,33, ToolsX 1.0; 
|= | Viemtek 1.03; Windx 1.0 A a i M -. ŚM 
4 ' |AlBB 6.1; SNAP 1.63 
5 [os2.0] BootX 5.23; DMSWIN 2.30; LHAWIN 1.11; TooDDaemon 2.0 
Clitoołs (1mbrad, awall, ded, diskcleaner, format, system info. 
6 trackswap, vectorchecker, virusprotector); vT Schutz 2.48; Super 


Dupper 2.10; Sysinfo 3.01 
Aquick 20b; Fastam 0.10, ModAns 1.1; 


Phonemaster 1.10: 


|] |Superzmodemiagwo |_| 
ś FieMasle 2.2; MandelMountans 2.0; Power Player 3.0; Surface Pilot 
20 | 











3 DKB*race Ray-Tracer V2.0, Modułe Piayer; Z80 Emulator v1.00 J 
10 Chud$; Smar Play 14a; ProANSI Editor 1.11; Noise Player3.0 J 

Gry dla Workbencha 1.3 i 2.0: Minefiekd 1.16, Pang 1.0, Gammon 1.2, 
11 wW8Games (6 gier — Columns, 15, Boukler, Tetris, Mines, Boxman], 


weTris 1.54, Dragon Tiles 


Dysk zawiera dńvery w standardzie AmigaPL do najpopuamiajszych w. 
Polsce drukarek | 


Dysk dia prenumeratorów nr 1. Zawiara KeyMapEd 1.0, Flernaster 2.2, 
Sysinfo 3.01 oraz obrazka 2 galerii | 


Dysk dia prenumeratorów nr 2. Zawiera Protracker 3.01, Rend 24 oraz. 
obrazki z gałańii | 
ABackup 2.42, CPU-Control 1.6, Degrader 1.30, EPU 1.4 oraz obrazki z 
gakri 

Dysk zawiera czamo-białe czcionki (lonty) pubic domain 
Dysk zawiara kolorowe czcionki (fonty) public domain 


Drivery 


Pren. 1 






Pren. 3 






















ZASADY ZAMAWIANA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 
1. Wypełnić CZYTELNIE kupon Amiga Shareware | 
2. wpłacać sumę pieniędzy określoną wzorem 48800 złx liczba dyskietek na konto 
Wydawnictwa Lupus (cena zawiera podatek VAT): 

Wydawnictwo Lupus, 

PKO IX O/Warszawa, 

1599-318121-136 

3. Przesłać kupon i dowód wpłaty (lub ich kopie kserograficzne) pod adresem 
Magazynu Amiga: 

Magazyn Amiga 

ul. Stępińska22/30 

PL 00-739 Warszawa 

z dopiskiem na kopercie "AMIGA - SHAREWARE" 

4. Przesyłka zostanie wysłana w terminie do 2 tygodni od daty otrzymania 
przez redakcję zamówienia. Redakcja nie odpowiada za opóźnienia lub 
zniszczenie przesyłki zawinione przez pocztę. 

5. W razie reklamacji prosimy kontaktować się z redakcją Magazynu Amiga 
listownie lub telefonicznie, tel. w Warszawie 415121 w godzinach 12 — 15. 
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NAJDŁUŻSZY LIST 


W POSTKOMUNISTYCZNEJ POLSCE 
wyjątki 


0. lle *waży” (w każdym możliwym względzie: KB, k$, kVAT itp.) 
przeciętna strona w Waszym magazynie? 

1. Na jaki typ artykułów jest u Was największy popyt??? 

2. Dlaczego nie ma Hyde Parku??? 

3. (...) kiedy na łamach Waszego magazynu (...) graficy znajdą 
profesjonalne opisy problemów | uwag związanych z użytkowaniem 
jakiegoś tam programu (...), będzie można poczytać o sposobie 
realizacji jakiegoś tam problemu...) 

(...) straszna ilość seriali (...) 

6. (...) sprawa dotyczy rozszerzenia pamięci do AS00 o 1,8 MB. (...) 
1835008 bajty to po przeliczeniu jest 1792 kilobajty i dalej 1,7Ś(!!!) 
megabajta, Skąd więc wzięto się owe 1,8 MB? 

7. (...) Czy na Waszych dyskach Shareware oprócz samych pro- 
gramów będą zamieszczane jeszcze inne rzeczy typu: biblioteki, 
procedury, fonty, animacje itp.? 

8. Już widzę tłumy spragnionych prawdziwych "newsów" Czytelników 
walących drzwiami i oknami do siedziby redakcji Magazynu AMIGA w 
celu wymierzenia panu MP po pięć uderzeń bykowcem od łebka. Ja na 
Pana miejscu (panie Marku) schowałbym się gdzieś głęboko, bo wpadka 
jest niemała(...) Gdzie ta wpadka — nr 6/93 Aktualności *Ulepszenie 
Retiny” i nr 7/93 Aktualności... *Ulepszenie Retiny”. 

10. Przy okazji korekta do jednego z tekstów z Kuferka z nr 7/93 pt.: 
"Workbench i multitasking". Amiga DOS ma ograniczenie do 20 
aktywnych tasków, ale tylko w wersjach systemu niższych od 2.0. 

12. Apelik. Jestem absolutnym maniakiem i fanem Amigi, ale z 
umiarem. Nie gloryfikujcie tego komputera tak jak nie wiadomo co, bo 
zaczyna ml to przypominać czasy upadku Atari ST ('oni" też tak robili). 

13. (...) oprócz tego opisy kompilatorów są nieprecyzyjne | wpro- 
wadzają w błąd — np. "Dice C (...) zupełnie poprawnie działa tylko z 


systemem 1.3." 


ad 0) Jedna strona suchego 
tekstu waży około 8 kilo- 
gramów. Nie podajemy tego 
w kilobajtach, bojąc się, że 
wyjdzie to niezbyt dokładnie 
(patrz punkt 6). Nie możemy 
także podać w kVAT-ach, bo 
gazety są z VAT-u zwolnione. 

ad 1) Na każdy temat. 

ad 2) To pytanie należałoby 
raczej zadać Czytelnikom, 
których listy tworzą tę rubry- 
kę (wbrew twierdzeniom za- 
wistnych — nie wymyślamy 
tekstów). Ostatnio jednak "w 
tym temacie” autorzy są mniej 
aktywni. Na szczęście Pan, 
panie Konradzie, dostarczył 
nam taką ilość materiałów w 
swoim (jednym!!!) liście, że 
na pewno w najbliższym cza- 
sie wykorzystamy je w kilku 
kolejnych wydaniach Hyde 
Parku. 

ad 3) Już mogą znaleźć, 
jeśli czytają uważnie. Choćby 
str. 54. (6/93), str. 44. (7/93), 
str. 31. i 48. (8/93). Będzie 
tego coraz więcej. Z drugiej 
strony jednak otrzymujemy 
listy z pretensjami, że nasz 
Magazyn jest zbyt trudny w 
odbiorze. A mniej od Pana 
zaawansowani użytkownicy 
stanowią około 95% Czytelni- 
ków. Takie są realia (zresztą 
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Konrad Lepiarz, Gdańsk 


sam Pan słusznie zauważa, 
że gdyby były same "fachowe" 
artykuły, nikt by tego nie 
kupił). Odnośnie *seriali": być 
może jest ich nieco za dużo, 
jednak jeśli Pan przedstawi 
mi dokładny opis możliwości 
Scali lub Deluxe Painta (a 


tego typu artykułów domaga | 


się większość Czytelników) 
na jednej stronie (patrz punkt 
1.), wówczas chętnie to wy- 
drukujemy i zapłacimy Panu 
dziesięciokrotną stawkę. Po- 
święcenie całego numeru jed- 
nemu programowi jest oczy- 
wiście możliwe ze względów 
technicznych, ale taki 
mer zanudziłby Czytelnika na 
śmierć. A tak (jak Pan słusz- 
nie zauważa) czasami można 
się nawet pośmiać. 

ad 6) Święta racja. Tyle że 
mnie (i nie tylko mnie) w 
szkole uczono zaokrąglania w 
ten sposób: 1,74 to jeszcze 
1,7, 1,75 zaś to już 1,8. 

ad 7) Myśleliśmy © tym od 
dawna, zwłaszcza że dys- 
ponujemy największym w Pol- 
sce zbiorem czcionek na Ami- 
gę. Niestety, 99% z nich nie 
była spolszczona. Niektórzy 
Czytelnicy, "klienci" AmiBan- 
ku mieli nawet pretensje, że 
otrzymali w zamian za swoje 


nu- | 


fonty czcionki niepolskie, mi- 
mo że jako żywo nigdzie w 
AmiBanku nie było obietnicy, 
że odsyłane dyskietki będą 
zawierać "ogoniaste” czcion- 
ki. Spolszczanie tych czcio- 
nek musiało nieco potrwać. 
Niemniej, już od września 
będą dostępne dyskietki z 
czcionkami "spolszczonymi”, 
a nieco później z innymi 
amigowskimi cudeńkami (mo- 
duły, grafiki itp.). W wypadku 
bibliotek sprawa rozbija się o 
tzw. prawa autorskie, Wię- 
kszość bibliotek NIE JEST 
programami SHAREWARE. 
Niemniej dziękujemy za po- 
ruszenie tej sprawy (na po- 
mysł ANIM-SHARE czy PROC- 
SHARE nie wpadliśmy). 

ad 8) Po wpadce z newsami 
o A1200 jestem na te sprawy 
bardzo wyczulony. Niestety 
"przyszła kryska na Matyska”. 
W tym miejscu miał się zna- 
leźć inny tekst ( "Nowa Reti- 
na” — ulepszenie oprogra- 
mowania do samej karty). Nie 
jest dla mnie żadnym uspra- 
wiedliwieniem to, że w tych 
samych newsach niektóre rze- 
czy (Vivid24, VideoToaster 
dla A4000 czy kilka innych) 
podaliśmy jako pierwsi w Eu- 
ropie. Ponieważ zawsze do- 
trzymuję stowa — zapraszam 
Pana do Redakcji celem wy- 
mierzenia należnej mi kary. 
Ponieważ nie posiadam by- 
kowca — proszę takowy przy- 


wieżć ze sobą. Proszę tylko, 
aby kulki nie były zbyt duże. A 
przy okazji przepraszam Pa- 
na i innych Czytelników za to 
potknięcie. 

ad 10) Tu także biję się w 
piersi. Mimo że staramy się 
nie ingerować w nadsyłane 
teksty — jest to jednak na- 
sze niedopatrzenie. Notabe- 
ne Kuferek nie ma szczęścia. 
Pierwszy "redaktor" tej rubry- 
ki puszczał teksty spraw- 
dzone, ale mało ciekawe. Po- 
leciał. Drugi — nie zawsze 
wszystko sprawdzał. Też po- 
leciał. Od numeru 8/93 Ku- 
ferek ma kolejnego "szefa". 
Może spełni się przysłowie 
*do trzech razy sztuka”. 

ad 12) OK! Od dzisiaj ko- 
chamy pecety, Atari ST i 
/ jabłuszka, a także inny złom 
(Amigi nie wyłączając). 

ad 13) Faktycznie — Dice 
działa poprawnie z systemem 
3.0. Nie działa natomiast zbyt 
dobrze (choć identyczna sy- 
tuacja występowała z nie- 
którymi programami, na przy- 
kład Alderanu) z systemem 
2.0. 

Dziękujemy za materiały do 
Kuferka. Wykorzystamy je. 
Na pozostałe poruszone w 
Pana liście tematy odpowie- 
my listownie. Wbrew Pana 
życzeniu — nie będzie to 
mogło jednak nastąpić zbyt 
szybko. 
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PYTANIA RÓŻNE 


1. Jaki monitor może wyświetlać obraz bez uciążliwego migania w 


najwyższej rozdzielczości? 


ad 1) Do tego potrzebny 
jest monitor co najmniej typu 
SVGA, aczkolwiek i te mogą 
sobie nie radzić z rozdziel- 
czością np. 1280 x 512. Lep- 
sze są monitory typu Multi- 
sync. Należy jeszcze pamię- 
tać, że nie drgający obraz 
generują wyłącznie karty typu 
flicker-fixer (A3000 ma ta- 
ką zainstalowaną już przez 
Commodore) oraz komputery 
z kośćmi graficznymi AGA lub 
ECS (te jednak pozwalają 
wyświetlać stabilny obraz wy- 
łącznie w trybie productivity). 


W wypadku kości AGA spra- | 


wa nie jest prosta, gdyż obraz 
nie miga tylko w trybach dou- 
ble, czyli doublePAL czy dou- 
bleNTSC. Ten problem moż- 
na jednak rozwiązać, stosu- 
jąc specjalne programy (np. 


Degrader), które umożliwiają 
wymuszenie otwierania ekra- 
nów wyłącznie w trybach dou- 
ble. Jest jednak pewien ha- 
| czyk. Otóż takie rozwiąza- 
nie działa dobrze jedynie z 
twardym dyskiem, gdyż posia- 
dacze systemów dyskietko- 
wych musieliby zainstalować 
Degradera na każdej dyskiet- 
ce, na której się da. Należy 
jeszcze pamiętać, że obraz 
PAL lub NTSC generuje obraz 
z częstotliwością poziomą ok. 
15 kHz (tryby double dwa razy 
wyższą), którego nie potra- 
fi wyświetlić wiele monito- 
rów SVGA/Multisync, tak więc 
większości gier nie będzie 
/ można nawet obejrzeć... 





Na listy odpowiedział Marek Pampuch 
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PION PION SIECI PION 
KOMPUTERÓW KOMPUTEROWYCH KOMPUTERÓW 
OSOBISTYCH AMIGA 
KOMPUTERY Z NOVELL AMIGA 3000 
SYSTEMEM UNIX AMIGA 2000 
OPERACYJNYM LAN, WAN MULTIMEDIA 
MS-DOS, 
KOMPUTERY TYPU 
NOTEBOOK p 
BA 
Commodore 


KOMPUTERÓW 


DOMOWYCH 


CDTV* 
AMIGA 500 
AMIGA 600 

C 64 


Commodore Biromaschinen GmbH, Biuro Przedstawicielskie, ul. Kielecka 7, 


81-303 Gdynia, fax/tel. 058/211782 







Przedsiębiorstwo Handlowe 


A 8 B WROCŁAW - 
„ Autoryzowany dealer Polaroid 
53-611 WROCŁAW ul. Strzegomska 6 
tel. (0-71) 55 84 92, 55 80 17 w. 56, 57 


tel. (0-71) 55 81 24, fax (0-71) 55 11 15. 


* Ka pole elektrostatyczne ponad 400 - 
LLU URE 

*% Ponad 500 - krotnie redukuje składową 
elektryczną pola E-M ..... 

*% Dzięki zastosowaniu polaryzatorów ponad 
50 -krotnie polepsza kontrast z uwzględnie- 
niem odbicia od zestawu filtr - monitor 
(dane w/g pomiarów wykonywanych w 
Centralnym Instytucie Ochrony Pracy) 

»k Powłoka antyodblaskowa eliminuje 99,91% 
OZELEW U PIES OW TWE CZT UW CWU 
w/g pomiarów CIOP jest najlepszym 
wynikiem ze wszystkich fikrów (CZATU! 
na rynku 

* Polaryzator kołowy pozwala na ponad 400 - 
krotną redukcję światła odbijanego przez 
ekran monitora co zapewnia parametry 
kilkadziesiąt razy lepsze od filtrów innych 
firm 

*% Zastosowanie szkła hartowanego przedzie- 
lonego warstwą polaryzacyjną zapewnia 
praktycznie niezniszczalność w warunkach 
raiego 


PE SA od) PORÓWNANIE LINA, LI 4 


Jeżeli kiedykolwiek podczas pracy z 
komputerem bolała cię głowa, oczy, 
plecy lub ogarniało cię złe samopoczucie 
to znaczy, że znalazłeś się pod wpływem 
efektu VDT (Video Display Terminal 
Effect). Refleksy światła odbitego od 
ekranu, oraz tętnienie monitora spowo- 
dowało przemęczenie nerwu wzrokowe- 
go, a następnie ból głowy i pleców od 
przyjmowania niewygodnych pozycji. 


AK _ TYLKO PLTR Z 


AO od 


TYLKO POLABYZATOR MOŻE 


Za filtrem CP UNIVERSAL stoi 50 lat doświadczeń 
- z filtrami polaryzacyjnymi, oraz potężny kompleks nau- 
kowo-badawczy, dzięki czemu jest to obecnie zdecydo- 
wanie najlepszy filtr monitorowy na świecie. 
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